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LIVRO DOS MONSTROS Ie 
De R$ 82,00 por R$ 73,80 


De R$ 82,00 por R$73,80 
KIT DO MESTRE 3. 


De R$ 25,00 por R$ 22,50 
Aventuras 


D&D A Cidadela Sem Sol............. R$ 11,25 

D&D A Forja da Fúria........ R$ 11,25 pum 
D&D A Pedra Fundamental........... R$ 11,25 tb : 
D&D O Orador dos Sonhos........... R$ 11,25 


Coração da Espiral da P. Noturna..R$ 11,25 
Horizonte Profundo. .de R$ 12,50..por..R$ 11,25 
A Libertalção de Valkaria....R$ 6,95 





A Trilogia do Fogo das Bruxas: pe: Ria | 
à, PA RR SE A RR SRP R$ 13,50 Enárdi 
VOA e nTrEs ARES ca Devo Pisa IRA R$ 13,50 dy | 
VON Sesrosobiviio casa cicrs ovasedo R$ 15,90 (9) à 
EQUIAON ssscsussanscesasrsacuasas Vis | 
Além do VÉU... 9 
O Legado do Soberano....R$ 12,50 ==""== 

O Navio Fantasma ..........esees R$ 13,50 


D20 Saga - Suplemento Bimestral de d20 


Hengeyokal......eseserseas R$ 34,65 vs R$ 99,00 por....R$ 85,90 
nºs 0- 6 ....De R$12,90 por R$ 6,99 cada Core pa R$ 27,00 The Matrix: Path of Neo & 
Suplementos e Ambientação Lobisomem Guia do Jogador 22 Ed,....R$ 37,80 de R$ 107,00 por....R$ 95,90 
DRAGONLANCE........... R$ 79,90 Lobisomem Idade das Trevas... R$ 26,10 ' 
WARCRAFT d20......... Por R$ 48,25 Livros das Tribo: Vários -Consulte...... R$ 11,70 N 
WARCRAF - Livro dos * Changeling: O Sonhar.....eceeunemess R$ 67,13 everwinter 
Monstros... Por R$ 46,80 ) Mago A Ascensão 32 Ed... «R$ 50,40 Ni ht 
CRÔNICAS DE AVALON.. R$ 18,00 Mago Cruzada dos Feiticeiros............ R$ 53,10 8 S 





D&D Divindades e 


pad ne & Panteões de R$77,00 por R$ 49,90 
Livro dos Níveis Épicos....R$ 73,80 

Forgotten Realms: 

Livro Básico...... de R$ 82,00 por R$ 69,90 

Forgotten Realms: Fronteiras 

















Vampiro A Máscara 

«R$ 59,00 POR R$ 53,10 
Guia do Sabá 
Guia da Camarilla 
Clanbooks - Linha Completa, 
consulte títulos! ...c cce R$ 21,60 
Leis da Noite........seesers 
Tempo do Sangue Fraco... 
Romance do Clã Gangrel... 
Romance do Clã Tzimisce .R$ 18,45 
Romance do Clã Setita...R$ 18,45 
Múmia: A Ressureição... R$ 44,10 
Lobisomem 3º ed...... 


R$ 18,45 


«R$59,99 


Adeptos da Virtualidade 
Semideuses......scccescsssccssacasicesosõos R$ 57,80 Guia da Tecnocracia 
D&D Manual dos Planos....... PER Pro R$ 69,30 Romances 


EEE EEE 


Dragonlance 
Dragões do Crepúsculo do Outono...... R$ 31,05 of Undretide 

Fome Dragões da Noite de Inverno..R$ 31,05 de R$ 25,90 por....R$ 21,90 
=» Dragões Da Alvorada Da 
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EDS CO CIT IT O R$ 15,25 


R$44,55 Neverwinter Nights:Kingmaker 
: (Kingmaker, Shadowguard, Witch's Wake) 
de R$75,00 por...... R$ 53,90 
Neverwinter Nights: Shadows 


Neverwinter Nights: Hordes of 





DATAM VEM ars eodr ecra an ticas vs R$ 31,05 the Underdark 
becos TERES ho Ning por Rê E | Forgotten Realms de R$ 25,90 por....R$ 21,90 
r Magia de Faerân.....cces.. R$ 47 25 Ei A Estilha de Cristal............. «R$ 28,80 Best of Neverwinter Nights 
Bm Monstros de Faerun...R$ 37,80 à Rios de Prata....... PP A poa “R$ 28,80 de R$ 25,90 por....R$ 21,90 
E; Aventuras Orientais....... R$ 69,90 * ANACHRONISM o 
É Ravenloft D20 .............. R$ 39,90 Da Miniatures 
à Ravenlof: Nativos Lendários guerreiros de diferentes 
| TRENDES Ases tia dS épocas encontram-se para duelar e : ' 
Fr Re so DADE NAVEGA dot Gi) pulco Aberrations Caixa Básica.......R$ 64,99 
RIR Reinado D20 R$ 40,50 é a história da humanidade. Confira! | ugh E lado RA AOS ce 20 40 
poseorisse saca k vo = «e sde R$ 69,90 por ' 
Liber Des Ritae....De R$ 25,00 Por..R$ 22,50 KIT BÁSICO para dois desafian ÉZLA Mb] DEATHKNELL..de R$ 69,90 por R$ 43,20 
VIKINGS: Midgard... dossdas sosuáuos R$ 24,30 de R$41,00 poOr..cecesereesecenssesesse R$ 36,90 UNDERDARK...de R$ 71,82 por R$ 43,95 
PRIOR ISCAS O KIT DE GUERREIRO WAR DRUMS STARTER............consulte 
Oriente ASTIIIITIS III LITE E RETO R$ 15,20 Vários modelos, cada um trazendo um WAR DRUMS BOOSTER............consulte 
ee Ella dg bb ral come vaso» is E guerreiro histórico -- consulte! 
y ca. es ravan o ed rien e a ds , de R$22 00 POFsecrescrorcocossscoressovosos R$ 19 80 
A let ps es rá comerones R o Consulte outros kits, em português e inglês! PA ENGAIO Et 
A Quintessência do BIRO sie ssemeses eo. R$ 19,90 Caanppacr) 
Campos de Batalha ...........eess R$ 11,25 Magic: The Gathering 
Counter Collection: Cidades & Subterrâneos " NONA EDIÇÃO 
De R$ 15,00 POr...cesccrerenasereeannis R$ 13,50 — Deck Avanço Rápido........de R$ 25,00 por...R$11,70 
Guia de Classes de Prest. 3.5 Daio Saad R$ 15,30 BOOBLO E couscransssvipssaspescarirs TO R$ 12,00 por.....R$8,90 
o de Biagio R+20:64 | Deck Pré-construído.....«««de R$ 35,00 por... R$17,90 
ASSES JO FPOSTÍQIO cecosescronccenceccia ; vi Plryea Rs Ra | PACTO DAS GUILDAS 
Dicionários de Termos Rosen pae ssa pPoo Cas R$ 5,40 q À pe. , na, 4 J ; o ND R$ 12,00 por. as 8, 90 
e ide eh a CRS eonvobaDedoao RS is p, creio ) Deck Torneio.....usmemmeseas «de R$ 34,90 por..R$ 28, 90 
uia de Classes de Prestígio.......... lr RAVNICA 
Grimório D20 AAA ASAS R$ 40,50 || Es: ' À BOODTO! suvishipécacvesiiavis TÃO R$ 12,00 por.aR$ 8,90 
pia de ana toada Ee veposposoonoo R$ 40, 50. BRs A! Deck Torneio... cus Ãe R$ 34,90 por.aR$ 28,90 
u f am VA Deck Pré-Construído....««de R$ 34,90 por... R$ 28,90 
AT DA | DiTY/ n TOS Salvadores de Kamigawa 
| À! IN Y ) ) IN Q | À | À 7 D, ) Booster exuovonosnae RAP 8,90 Deck Pré-Constr.....R$ 28,90 
A RA GM a Vo Campeões de Kamigawa 


IMPORTADOS AGORA CUSTAM MENOS! Wizards, White Wolf, Alderac 
e Steve Jackson Games com preços reduzidos em até 32%! Consulte! 


Não é promoção, é REAJUSTE PARA UM PREÇO MENOR! 


EXALTED 2nd Edition............ De R$ 143,97...Por R$ 102,77 
Game of Thrones d20 OGL....De R$ 179,82..Por R$ 128,37 
Mutants & Masterminds 20 Ed. De R$ 155,80 Por R$ 119,40 
WOD Core Book......... sera. De R$ 89,97...Por R$ 64,12 
D&D Spell Compendium......... De R$ 143,82..Por R$ 98,68 | TE 
GURPS PoOWers......cessessesnensas De R$ 125,82..Por R$ 89,85 
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Booster ...cesersusencenacenseseesases de R$ 13,00 por.....R$ 8,90 
Deck Torneiro....R$ 34,90 Deck Pré-Constr...R$ 28,90 
Traidores de Kamigawa 

Booster ..... R$ 8,90 Deck Pré-Constr...... R$28,40 
OUTRAS EXPANSÕES/MAGIC EM INGLÉS - CONSULTE! 
Acessórios ULTRAPRO : 

Deck Protector 50 unids....de R$ 18,00 por........... R$ 9,90 


- Sleeves ( protetor de cards fino ) com 100)....,...... R$ 4,90 


Plástico p/ Fichário 9 espaços UltraPro......... R$ 1,05 cada 
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Aprenda a jogar RPG | 
ou ensine seus amigos MM 
com o RPG QUEST ! 
de R$ 19,90 
por R$ 16,90 
Vols. 1,2 e 3 (cada) 
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NEOKOSMOS (Daemon/d20) 
de R$ 39,00 por....... R$ 35,10 1 
| TRAVAS SD sc csss ser ecdcs R$ 40,50 
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PIcBraAZil cisco sersivasávo R$ 27,00 

Anime RPG......ccs R$ 13,50 atas 
ANOS sisscracidscoçaecs sas R$ 22,50 

Arcádia 

Arkanum 3.5.....ccses R$ 40,50 

Cães de Guerra......... R$27,00 

Clube de Caça.......... R$ 18,00 
Demônios.........s R$ 22,50 
Grimório 666 (Daemon e D20)........ R$ 32,40 
Guia de Armas 32 Edição.........cuss R$ 22,50 
Guia de Armas Medievais 3.5.......... Rg 25,90 pur 
Guia de Monstros de Arton..... R$ 22,50 

IMOTA] sossssasssssssonááro R$ 12,60 

Inimigo Natural........... R$ 10,80 

INQUISICÃO as sscssdassssêios R$ 10,80 

INVASÃO SS ocsececaresoscvss R$ 22,50 


JYHAD - Guerra Santa 

de R$ 29,00 por R$ 25,90 
Templários........eceseeess R$ 10,80 
Tormenta Módulo Básico..R$ 35,10 
RPG Quest (RPG para iniciantes) 
Vol 1, 2 ou 3 (cada)..R$ 16,90 
Supers RPG .....cerer R$ 10,80 
DOI remos acessado Pesa R$ 22,50 
Vampiros Mitológicos....R$ 22,50 
ROMANCES 

Principe da Destruição 


De R$20,00 por........... R$ 18,00 
Assassino de Almas...... R$ 18,00 
Busca por Sangue........ R$ 18,00 
Entre Anjos e Demônios 


SA: OUIÇÃO ses esmesisrasicores R$ 18,00 
Pincipia Discordia......... R$ 21,60 


IDXJDXOS sa RBG 


Cada KIT contém 1 de cada ipo de dado Gs 
(d4, d6, d8, d10, d12, d20), e você aindidb mo = 
leva uma sacolinha de veludo ! sm 


- Dados Importados de Qualidade! «o A 
-“ Consulte disponibilidade " 


KITACIÍTICO uesaatosnensacosesusescesareqncorca RE AS GO 
Kit Perolado....sensesesessensessacs seres R$ 19,90 pe 
KIt Opaco..cercoscocecencososscccccocasscscssssaR$ 15,00 
Kit Marmorizados....seseseesesessesees R$ 19,90 
Kit Mini-Dados......seeseeseeeeseese ses R$ 18,90 
Kit JUMBO ssserensoscorosoescscascnarocarosaas RP LS DO 
- DADOS AVULSOS - 

Dado para Vampiro (D10)(Cada)......R$ 3,50 
Dado de 30 lados (Cada).........««.«R$ 6,90 
Dado Dezenado (Cada)... R$ 3,50 
OUTROS MODELOS? CONSULTE O SITE! 
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Saudações, aventureiro! Nesta edição apresentamos um preview do novo cenário de 





fantasia da Dragão Brasil, o Crônicas da 7º Lua. Muitos perguntavam se haveria um novo 
cenário da DB, se demoraria para ser lançado. À resposta está nas páginas a seguir. 

Alguns se acostumaram demais com a velha DB, do jeito como era feita, com o mesmo tom de 
texto que tinha — porque eram basicamente apenas três pessoas que a escreviam — e com as ilustrações 
feitas para ela, todas do mesmo estilo. Além do fato de que a maior parte da arte era, na verdade, 
reaproveitada de outros produtos, principalmente do velho AD&D. 

Na nova Dragão Brasil as coisas são diferentes. Escolhemos o caminho oposto: esco- 
lhemos o caminho mais difícil. 

A cada edição da revista temos vários redatores e vários artistas com estilos bem diferentes. 
Na nova Dragão Brasil, a arte é original e feita para a revista. 

Temos uma publicação heterogênea, mas é assim que tem de ser uma revista de RPG: diver- 
sificada, abordando todos os sistemas, todos os cenários, todos os assuntos do nosso hobby... 

A Dragão Brasil não pode ser a revista de uma “panelinha”. Não pode ser “a revista da RE- 
DERPG”. Ela tem de ser a Dragão de todo o Brasil, de todos os jogadores brasileiros. Para isso e 
para o nosso mercado crescer de verdade, é preciso ter profissionais que criem no Brasil bons pro- 
dutos de RPG. E um profissional não surge por acaso: precisa de espaço para mostrar seu talento 
e aprimorá-lo. E o melhor espaço para isso é a Dragão Brasil. 

Por isso é fundamental que a revista invista em novos redatores e ilustradores, como 
é feito no mercado internacional, Um exemplo do que estamos fazendo é o próprio Crô- 
nicas da 7º Lua, que está sendo desenvolvido por uma equipe de novos talentos e cle irá 
agradar muito por sua qualidade, originalidade e riqueza. Estamos fazendo o cenário que 
o mercado brasileiro precisa, com padrão internacional, mas com um formato acessível. 
Um cenário que dará orgulho ao jogador brasileiro, não por ser “polêmico”, mas por ser 
empolgante! 

Este é o momento para lançá-lo! Mas quero adiantar que, apesar de ele ter o suporte da DB, 
em hipótese nenhuma a revista se resumirá a ele ou irá enfiá-lo goela abaixo dos leitores. Como 
disse antes, estamos fazendo uma publicação para todo o RPG brasileiro. 

Mas, para chegar onde queremos, é preciso pegar o caminho mais difícil. Ou como disse o 
poeta Thiago de Mello: “o caminho é sempre igual, o que muda é o jeito de caminhar...” 
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Wizards: Primeiros luncamentos 
de 2006 e DED Miniatures 


PLAVERS GUIDE 


TO EBERRON | | 
A Wizards abriu o ano 






E, oi com quatro lançamentos 
ta q ç De para Dungeons & Dragons. 
Ea O primeiro é o Player's 

mM o. pone pe | Guide to Eberron, que 

EE À amplia para os jogadores as 
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opções de criação de perso- 
nagens para campanhas em Eberron, além 
de trazer muitas informações do cenário que 
os personagens dos jogadores poderiam ter 
acesso. O livro foi lançado em janeiro, tem 


160 páginas, capa dura e custa US$ 29,95. 


Continuando a série Races sobre as 
raças de fantasia de D&D, Races of The 
Dragon é o esperado suplemento sobre as 
raças relacionadas às mais famosas criaturas 
da fantasia. Além de falar 
dos kobolds e principal- 
mente dos meio-dragões, 
o livro introduz duas 
novas raças: os dragon- 
born e os spellscales. Os 
dragonborn são a grande 
novidade do livro, tra- 
zendo um novo conceito 





ao d20, que permite criar 
personagens que nascem em uma raça € 
depois se transformam em outra. O livro 
também foi lançado em janeiro e possui 
160 páginas, capa dura e custa US$ 29,95. 


Thirty Years of Adventure: A Cele- 
bration of Dungeons & Dragons é uma 
edição especial comemorativa dos 30 anos 

ER Rm | do DD, Ele traz foto- 
| dia N | ia de eventos, pro- 
dutos, personalidades e 
1 da arte que agraciaram 
e “| o mundo do Dungeons 






& Dragons através 
di desses anos. Rico 
em detalhes, o livro mostra o passado, o 
presente e o que virá no futuro da linha que 








criou o RPG, Lançado em fevereiro, possui 
286 páginas, capa mole e custa US$ 24,95. 


Resgatando a tradição das grandes 


aventuras do velho 4DerD, Red Hand of 








Doom é a grande sur- 
presa da Wizards neste 
início de ano. Ela é 
uma superaventura para 
Dungeons & Dragons 
em que os personagens 
dos jogadores são con- 
frontados com a ameaça 
de robgoblins e seus aliados. Contudo, eles 
acabam descobrindo que os robgoblins que 
ameaçam o reino são devotos de Tiamat, 

a rainha dos dragões malignos, e acabarão 
enfrentando os servos dracônicos da rai- 
nha... Lançada em fevereiro, a aventura tem 
128 páginas, capa mole e custa US$ 29,95. 


Para as D&D 
Miniatures, o ano 
promete! Em 
março será lan- 
cado o Starter 
Set Wardrums, 
trazendo um novo 
livreto de regras para 
ajudar os jogadores no- 
vatos com os conceitos 
do jogo estratégico de 
Deé&D Miniatures. Além 
disso, as regras de jogo gerais estão sendo 
simplificadas e atualizadas para facilitar e 
encorajar batalhas ainda maiores. O star- 
ter de Wardrums terá dez miniaturas ale- 
atórias e duas fixas, custando US$ 19,99, 
enquanto o booster virá com oito minia- 
turas aleatórias e custará US$ 12,99. 


Em julho, será a vez de War of the 
Dragon Queen, muito aguardado pelos 


“fãs, por ser o segundo conjunto a trazer 


figuras de tamanho Enorme (Huge) de 
monstros do DE&D. A coleção também 
acompanha uma seleção de miniaturas 
especiais que possuem um segundo grupo 
de estatísticas, em uma carta de.nível épico, 
que permite aos jogadores se enfrentar 

com exércitos ainda mais poderosos. O 
booster virá com oito miniaturas aleató- 
rias, incluindo uma miniatura de tama- 
nho Enorme, e custará US$ 12,99, 













Também está previsto para julho o 
primeiro produto da nova linha Dunge- 
ons & Dragons Icons: um dragão negro 
de tamanho Imenso! Essa nova linha 


de miniaturas não aleatórias trará as 
maiores criaturas presentes no jogo. 

São monstros de edição limitada, que 
serão corretamente proporcionais às 
demais miniaturas, com suas bases de 
categoria de tamanho Imenso (4ºx4”), 
Essas peças de colecionador só estarão à 
venda por um tempo limitado. O dragão 
negro custará US$ 24,99 e terá, além da 
miniatura, seu stat card, um encontro 
para ser jogado com as regras de D&D 
Miniatures e um mapa pôster colorido. 


Em agosto, na linha Dungeons & 
Dragons Icons, acontecerá o inevitável: um 
dragão vermelho de tamanho Colossal! A 
segunda miniatura dessa linha também 
será corretamente proporcional às demais 
miniaturas, com suas bases de categoria 
de tamanho Colossal (6"x6"). O 
dragão vermelho custará US$ 
49,99 e terá, além da 
belíssima e intimidadora 
miniatura (tenha 
medo, tenha muito 
medo), seu stat 

card de tama- 

nho propor- 
cional (um stat 
card gigante!), um 
encontro para ser 
jogado com as regras 
de DerD miniatures 
e um mapa pôster 
colorido. 
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Veu da Verdnde - Sei-fi 
mude in Brasil e RPG 


Véu da Verdade é uma história de aventura em um 
cenário de ficção científica, em um futuro onde a humani- 
dade esbarrou com uma verdade que não esperava e, agora, 
é obrigada a viver como mais uma das centenas de raças da 
Galáxia, assumindo seu papel de “raça de Terceiro Mundo”. 

Neste cenário encontra-se Lucille, um velho trans- 
porte de minério que serve de casa e meio de vida 
para uma tripulação de três humanos, um alienígena 
e uma Inteligência Artificial homicida, em sua busca 
pelo pão nosso de cada dia, nos confins da Galáxia. 

A tripulação acaba se envolvendo em problemas em uma 
estação espacial e, de repente, vê-se na companhia de quatro 
inesperados passageiros: um cientista capaz de matar com um 
simples pensamento, um nobre caçador para quem a imagem é 
tudo, um jovem e atrapalhado estudante paulista e um guarda- 
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Kit do Mestre 


A Devir surpreendeu o mercado nacio- 
nal e lançou o Kit do Mestre de Dunge- 
ons € Dragons, um produto inédito. Esse 
conjunto possui duas ferramentas essen- 
ciais para Mestres e jogadores de D&D, 

À primeira é uma nova versão do Escu- 
do do Mestre, um painel de quatro folhas 
com uma ilustração exclusiva do cená- 
rio de D&D e, no verso, as tabelas mais 
consultadas do Livro do Jogador 3.5 e do 
Livro do Mestre 3.5, com as páginas de re- 
ferência para os livros de regras básicas. 
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Neokosmos: Grécia mitológica 
para Daemon e D20! 


A Daemon Editora anunciou um grande 
lançamento para a Bienal do Livro este ano: é 
o Neokosmos, um excelente cenário de fanta- 
sia baseado na mitologia grega e nos heróis da 
Grécia antiga, criado pelo Krypteia Estúdio 
Criativo (www.krypteia.com.br). Desenvolvido 
para o sistema Daemon e para o d20, essa fantás- 
tica ambientação vem sendo mostrada em uma 
coluna quinzenal na REDERPG, às terças-feiras. 
Neokosmos é o primeiro livro da linha 
Arcádia da Daemon, definindo qual é a natu- 
reza deste plano que faz parte da cosmologia 
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costas que odeia aquele que jurou proteger. Em 
seu rastro, um enigmático caçador de recom- 
pensas com poderes psíquicos, cuja missão é 
capturar o capitão de Lucille e levá-lo aos 
























seus misteriosos contratantes. 
Lançado pela Editora 
Eridanus, o romance é o 
primeiro de uma série am- 
bientada nesse universo cria- 
do e escrito por João Marcelo 
Beraldo. Ao mesmo tempo 
em que os romances são 
lançados, um RPG está sendo 
desenvolvido para o sistema 
d20. O próximo romance já tem 
título e capa: Jogos de Guerra, 
Para mais informações sobre 
o livro, o Universo de Véu da 
Verdade e os próximos projetos, E 
visite o site: www.veudaverdade.com 
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| A segunda são as planilhas de personagens 


npmeatanament tarda 


de todas as classes básicas e de algumas classes 
de prestígio do Livro do Mestre. Cada planilha 
es contém quatro páginas e descreve as habilidades 
Ke: específicas de cada classe, as perícias em ordem 
alfabética em português, além de espaços para 
anotar as diferentes características da classe 
pertinente — como talentos adicionais para 
guerreiros e companheiros animais para druidas, 
Também foram inclusas as listas de 
magias das classes de personagens que as 
utilizam, separadas conforme o nível e 
também em ordem alfabética em português. 
O Kit do Mestre reúne essas duas ferramen- 
tas em um único produto, atualizado para a edi- 
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ção revisada e ampliada de Dungeons & Dragons. 


do universo Daemon, e que já foi usado no 
RPGQuest 2. Quando os deuses do Olimpo 
foram forçados a se retirar para Paradísia € 
Spiritum para nunca mais retornarem à Ter- 
ra, eles precisavam de pessoas para venerá-los 
e criaram um gigantesco continente afastado 
da Orbe Terrestre e conectado à Arcádia, 
onde poderiam continuar sendo deuses vivos. 
Nele os personagens:poderão interagir com 
deuses, semideuses, monstros e heróis da 
mitologia grega e, ao mesmo tempo, tornar- 
se heróis de um continente inexplorado. 
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mia Arcana, a Jambô Editora lançou Vectora: Cidade nas Rc Rs Br ES ME Nuvens apresenta tam- 
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conjuradores que controlam cada segmento da cidade; um Io a Além de novos talentos, 
regras para a aquisição de todos os itens imagináveis, pao criaturas e itens mágicos. 





Aniversário da Conclnve: presente part 
os Jogadores e novo lancamento! 










No dia 14 de janeiro, a Assim como as duas primeiras, ela 
Conclave Comic Shop e Editora pode ser jogada independentemente 
completou três anos de existência. das demais. É ambientada em um 
Para comemorar o aniversário, sítio arqueológico chamado Mo- 
a editora disponibilizou para henjo-Daro, no Paquistão, onde os 
download gratuito o livro Um personagens dos jogadores têm de 
Crepúsculo em Veneza: Cida- chegar, cruzando o vale do rio Indo. ma 
de dos Pombos. Completando Acredita-se que nesse local existiu LA 
as comemorações, a editora uma civilização que floresceu muito Bo 
lançou a aventura Mohenjo- tempo antes dos egípcios, assírios e E 
a Daro - A Colina dos Mortos, drávidas. Lá descansa um mistério 
ambos para a linha Crepúsculo. há muito esquecido e, talvez, jamais 
Um Crepúsculo em Veneza: Cidade dos Pombos é um visto pela humanidade. Algo que 
cenário completo e pronto para ser usado em campanhas mo- poderia vir a desestabilizar a balança 
dernas. O livro traz toda a ambientação da cidade de Veneza, do poder entre a ordem e o caos. 
na Itália, de forma detalhada, e está disponível para downlo- Além da aventura, este su- 
ad no site da Conclave: www.editora.conclaveweb.com.br plemento traz uma nova Ordem, um novo Arquétipo/Classe 
Mohenjo-Daro — A Colina dos Mortos é a terceira de uma de Prestígio e uma nova Estirpe (Raça). Assim como os demais 
série de aventuras para Crepúsculo iniciada com Mônaco — Cor- livros da nova edição de Crepúsculo, Mohenjo-Daro — A Coli- 
rupção e Decadência e seguida por Nachod — Cinzas do Passado. na dos Mortos foi feito para os sistemas Ação!!! e Clavius. 








SPHERE: o MMORPG que veio do frio! 


Sphere é um MMORPG de fantasia medie- O game, totalmente em português, se 
val em primeira pessoa (ao estilo de jogos como | passa em um mundo paralelo chamado Sphe- 
DOOM) e já tem mais de 60 mil usuários na re, dividido em cinco continentes, com diver- 








Rússia, país onde foi desenvolvido. Esse avança- sos tipos de ambientes e cidades. 






do RPG on-line criado pela Nikita Company aca- 






ba de chegar ao Brasil trazido pela Crossway. Confira em: www.spherebr.com.br. 
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 RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + ACESSÓRIOS e MANGÁS & ANIMES 
e CARD GAMES: MAGIC, YU-GI-OH, POKÉMON, e QUADRINHOS NACIONAIS & 
CAVALEIROS DO ZODÍACO, YUYU HAKUSHO, IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 
SENHOR DOS ANÉIS E SAKURA CARD CAPTORS! 
Av. Nelson Cardoso, 905, Loju 106 - Shopping Unicenter ll 
Taquara/Jacarepaguá - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 2423-3930 / 2435-2687 - Fax: (21) 2435-2690 


Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (21) 3273-1149 - Tel./Fax: ta 2595 1242 7 
A so PEDIDOS DE TODO O BRASIL 





ses 8 HOUSE 


ato GRbratios 


RX omite) estoque de cards avulsos do mercado : 
Mais de 200.000 cards em estoque dos | 
principais Cardgames - 


«Decks e Boosters de Card games e Miniaturas 
Livros de RPG Nacionais e Importados 

* Dados opacos , transparentes , perolados 

* Protetores de cards nacionais e importados |. E 


Folhas plásticas , counters e Acessórios de cards 





- Informações e novidades : WWww.dragonshouse.com.br 


RUA CONSELHEIRO MAFRA , 246 , SOBRELOJA, CENTRO . FPOLIS, SC 
TEL>0XX-48-32229793 E-MAIL» SACODRAGONSHOUSE.COM.BR 

















Tormenta | 
Guia do Mestre e Academia Arcana 


Eco d20 Guia do Mestre é o se- 
gundo livro básico para essa clássica li- 
nha de fantasia, agora relançada pela editora 
Jambô com regras atualizadas para a edição 
3.5 do sistema D20. Nele temos a descrição 
do continente de Arton e arredores, o ponto 
base para a maior parte das campanhas deste 
cenário, que mistura um visual anime ao de 
um mundo medieval tradicional aos moldes 
do Dungeons & Dragons. 

Tormenta d20 Guia do Mestre é um 
livro de capa mole, preto-e-branco, de 144 
páginas, dividido em introdução e seis capí- 
tulos. À bela capa mostra vários dos PAMs 
ícones de Tormenta e também é assinada 
por Erica Horita e Ricardo Riamonde, os 
mesmos responsáveis pela capa do Tormen- 
ta d20 Guia do Jogador. Infelizmente, ao 
contrário deste último, a arte interna é 
toda reaproveitada de edições anteriores 
do cenário. No entanto, sua qualidade é, 
em geral, muito boa, com destaque para o 
ótimo traço de André Vazzios. 

O foco deste segundo livro não são as 
regras e sim a descrição do cenário de Tor- 
menta. O capítulo 1 cuida de descrever as 
diversas nações que fazem parte do Reina- 
do. Há reinos clássicos de fantasia medieval 
“como Petrynia, com suas lendas e histórias 
fantásticas, e Bielefed, com sua ordem de 
cavaleiros; até terras exóticas, como o im- 
pério minotauro de Tapista, e Sckharshan- 
tallas, um reino controlado por um deus 
dragão tirano. Há uma rápida descrição 
também de locais que fazem fronteira com 
o Reinado, como as Montanhas Sanguiná- 
rias, o Rio dos Deuses e o Deserto da Per- 
dição. O capítulo fecha com a descrição de 
Valkaria, a maior cidade humana de Tor- 
menta e centro de poder do Reinado. 

O capítulo 2 descreve a Aliança Ne- 
gra, a sinistra horda de goblinóides e de- 
mais humanóides bárbaros que devastou a 
nação élfica ao sul e hoje ameaça invadir 
o Reinado. São liderados por Thwor Iron- 
fist, um bugbear de força e inteligência 
excepcionais, cujos feitos são narrados em 
uma misteriosa profecia. 

O capítulo 3 cuida do maior mistério 
do cenário, a Tormenta. Essa bizarra tem- 
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4109. A trama envolve eventos na Favela 
dos Goblin, um dos bairros da cidade de 
Valkaria. 

Tormenta d20 Guia do Mestre, assim 
como o Guia do Jogador, é mais uma reim- 
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pestade mística devasta nações inteiras, 
distorcendo a realidade e abrindo 
caminho para hordas de estranhos 
demônios. Temos a descrição da 
Batalha de Amarid e da descoberta 
dos Lordes da Tormenta. Mas, infe- 
lizmente, não temos nenhuma novi- 
dade sobre a natureza deste estranho 
fenômeno no Tormenta d20 Guia do 
Mestre. 

O capítulo 4 apresenta os vários PAMs 
do cenário, figuras famosas que tive- 
ram origem nos primeiros anos da 
Dragão Brasil, assim como novos 
personagens criados para o cenário 
ao longo dos anos. Mestre Arsenal, 
Lorde Niebling, Katabrok, Shiva- 
ra Sharpblade, entre outros têm suas 
fichas e histórias descritas aqui. 

O capítulo 5 ensina como usar as 
criaturas do Livro do Monstros em Tor- 
menta, assim como descreve novas 
criaturas, sendo um dos mais interes- 
santes do livro. O destaque vai para 
criaturas que usam de maneira diferente 
a mecânica do D&D para criar situa- 
ções inusitadas, como o Carrasco de / 
Lena e os Pássaros do Caos. No capi- 
tulo 6 temos a aventura pronta Mãos 
de Ferro, publicada na Dragão Brasil q 
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pressão do que uma nova edição. Quem 
espera encontrar material novo irá se de- 
cepcionar. Fora esse detalhe, o Guia do 
Mestre é uma boa pedida para jogadores 
e mestres iniciantes, principalmente por 
sua temática sutilmente influenciada por 


animes e preço acessível. 


Academia Arcana é o primeiro su- 
plemento para linha v. 3.5 de Tormenta 
lançado pela editora Jambô. De autoria 
de Marcelo Cassaro e Rogério Saladino, 
o livro descreve a famosa escola de magia 
da cidade de Valkaria, administrada pelo 


arquimago Talude. 


Academia Arcana é um livro de capa 
mole, preto-e-branco, com 32 páginas. A 
capa traz dois professores da lendária es- 
cola, assim como meio-gênios, uma nova 
raça descrita no livro. À ilustração é bem 
fraca e deixa a desejar. A arte interna não 
é muito melhor, variando do mediano ao 
fraco. O destaque vão para as várias tiri- 
nhas de HQ no interior do livro, retira- 


das da velha revista Tormenta. 


A Academia Arcana que dá nome ao 


livro aparenta ser um simples casebre em 
meio a uma rua qualquer da grande cidade 
de Valkaria. Na verdade, tudo isso é lite- 
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ralmente uma mera fachada. À verdadeira 
escola se encontra em um semiplano pró- 
prio, acessível por meio de portais (ou uma 
nova magia descrita no livro). A Academia 
é composta por várias construções, com di- 
reito a laboratório de alquimia, necrotério, 
biblioteca e até mesmo enfermaria e zôo. 

É palpável o tom humorístico e leve 
do suplemento, perfeito para fás de histó- 
rias no estilo das aventuras de Harry Porter. 
Academia Arcana deixa bem claro a influ- 
ência desta série por meio dos chamados 
Grêmios, grupos de alunos divididos nor- 
malmente por sua tendência e que compe- 
tem ao longo do ano em vários torneios. 

O livro detalha todo o funcionamento 
da instituição, das provas e dos vários exa- 
mes, abrangendo também os professores. A 
maioria dos testes consiste em rolamentos 
de perícias e conjurações de certas magias 
(ou no cumprimento de aventuras). Há 
instruções sobre como usar Academia Ar- 
cana em conjunto com o avanço de níveis 
característico de D&:D (com os alunos se 
formando após atingirem o 5º nível). 

Academia Arcana traz, em termos de 
mecânica, 14 novos talentos e uma nova 
raça (meio-gênios). Os gênios em Tormenta 
são servos da deusa da magia Wynna, sendo 
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uma visão comum na Academia. Meio- 
gênios não possuem modificadores de 
atributo, mas adquirem uma gama consi- 
derável de habilidades, como resistência a 
certos tipos de dano e capacidade de vôo 
(como a magia de mesmo nome) uma vez 
por dia. 

Como não poderia faltar, há três 
novas classes de prestígio. O Guerreiro 
Mágico é um guerreiro capaz de conjurar 
magias usando armadura. O Magi-ranger, 
por sua vez, é uma mistura de conjurador 
arcano e ranger. Finalmente, o Mahou- 
jutsu é uma espécie de conjurador arcano 
monge, capaz de realizar ataques desar- 
mados e lançar magias ao mesmo tempo. 
Em seguida, temos a descrição da deusa 
Wynna, assim como seu clero. O livro 
fecha com quatro novas magias e cinco 
novos itens mágicos. 

Academia Arcana é um livro difícil 
de avaliar por ser um produto muito es- 
pecífico. O cenário descrito foi feito para 
aventuras de tom leve, voltadas para humor 
ou confusões típicas de um grupo de jovens 
estudantes. Por outro lado, para um livro 
sobre magos e feiticeiros, Academia Arca- 
na decepciona pela quantidade mínima de 
magias e itens mágicos que possui. O preço 
também não ajuda muito, dado ser um li- 
vro de apenas 32 páginas. O resultado? Se 
você não for um fã ardoroso de animes de 
comédia e romance (ou de Harry Porter), 
Academia Arcana não é para você. 


Tzimisce 


Equipe REDERPG 







Editora: Jambô 

Formato: 144 p. — capa mole — P&B | 
Autores: Cassaro, Saladino & Trevisan | 
| Preço sugerido: R$ 32,00 | 
Idioma: Português | 








Jogo: D20 | 
| Editora: Jambô | 
| Formato: 32 p. — capa mole — P&B | 
| Autores: Cassaro & Saladino | 

Preço sugerido: R$ 11,50 | 


| Idioma: Português 
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Crônicas 





Nos tempos 


A pós o excelente Vikings — Guerreiros do 


orte, a Conclave parece ter encontrado 
o seu nicho no mercado nacional, abordan- 
do diversos períodos históricos e fantásticos 
famosos. Crônicas de Avalon Vol. 1 - O Co- 
meço é a segunda investida da empresa e es- 
peramos que outras mais ainda venham. 

Crônicas de Avalon é um livro de capa 
mole de 64 páginas, dividido em três capítu- 
los e quatro apêndices. Como o nome indica, 
este é apenas o primeiro de uma série de su- 
plementos dedicados a trazer para o sistema 
D20 as clássicas lendas de Camelot, do Rei 
Artur e dos Cavaleiros da Távola Redonda. 
De cara, o grande charme de Crônicas de 
Avalon é a maneira inteligente como o au- 
tor, Pedro Borges, consegue fundir as várias 
versões das lendas arturianas com elementos 
característicos da mecânica de Dungeons e 
Dragons no capítulo 1. Isso não quer dizer 
que temos elfos magos ou anões cavaleiros em 
Crônicas de Avalon, mas sim que elementos 
como magia, classes de personagens e criatu- 
ras de D&D recebem um tratamento especial 
de forma a serem usados de acordo com o cli- 
ma de romances como As Crônicas de Artur e 
As Brumas de Avalon. 

O capítulo 2, por sua vez, cuida da cons- 
trução de personagens, que recebeu algumas 
mudanças consideráveis. Somos apresentados 
a uma lista de perguntas e a uma tabela de 
idade e nível, seguidas por uma extensa lista 
dos povos humanos que habitam a Velha Bri- 
tânia arturiana. Crônicas de Avalon também 
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altera levemente as classes básicas, além de 





trazer seis classes de prestígio e 11 talentos. 
Quem leu As Crônicas de Artur vai reconhecer 
alguns desses talentos na hora. 

Os personagens em geral são bem mais 
complexos que o normal em D&D. Além 
das escolhas de raça, classe e tendência, eles 
devem definir a sua posição social, ocupação 
e reino natal. Os retoques ficam por conta 
das regras de Reputação, que indicam a sua 
fama, e das regras de Glória. Essas últimas 
lembram um pouco as regras de pontos de 
façanha de Vikings. Outras duas adições 
extremamente bem-vindas de Crônicas de 
Avalon são as dicas para Comportamento 
e as regras para Decrepitude. 

Finalmente, no capítulo 3, somos apre- 
sentados às novas regras de combate. Crô- 
nicas de Avalon não é um típico cenário de 
D&D onde guerreiros de nível alto têm cen- 
tenas de pontos de vida e saem batendo em 
dragões sem pensar duas vezes. Para simular 
isso, O jogo utiliza a regra de Defesa, em que 
é dada a cada classe uma progressão na Classe 
de Armadura dependendo do nível de perso- 
nagem. Personagens de Crônicas de Avalon 
não possuem Pontos de Vida, mas sim um 
novo valor chamado simplesmente de Vida, 
que simula melhor a letalidade dos combates. 
Por fim, armaduras não fornecem bônus na 
CA, mas sim absorção contra danos. 

Há ainda regras para novas manobras 
de combate, costumes britânicos (como o 
clássico torneio de justa), dicas para bata- 
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lhas e um pequeno sistema de resolução de 
conflitos em massa. 

Por fim, os apêndices trazem trechos dos 
futuros suplementos da série. 

O livro tem lá sua quota de defeitos. 
A resolução gráfica das ilustrações internas 
deixa a desejar (assim como a da ficha de 
personagem no final do livro). Certas re- 
gras, por sua vez, trazem o risco de dese- 
quilibrar elementos do jogo, como a regra 
de Absorção, que fica meio duvidosa quan- 
do utilizada em monstros. 

No entanto, Crônicas de Avalon é o pri- 
meiro sistema variante d20 para combates 
mais letais e realistas lançado no Brasil. O 
cenário capturou de maneira criativa o clima 
das lendas arturianas; resta agora esperar pe- 
los próximos suplementos da linha. A decisão 
do autor de tentar destacar e integrar ao d20 
elementos de narrativa e interpretação é ma- 
ravilhosa e mais do que compensa uma olha- 
da pelo livro. 





Tzimisce 

Equipe REDERPG 
Crónicas de Avalon | 
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“Monstros de Faerún 





onstros de Faerúin é o suplemento de 

Dungeons é Dragons para o cenário 
de campanha de Forgotten Realms — Os Rei- 
nos Esquecidos. Ele possui 112 páginas colo- 
ridas e ricamente ilustradas, divididas em 
uma parte principal com a descrição dos 
monstros e um apêndice trazendo novos 
modelos. Criado originalmente para a edi- 
ção 3.0, a edição em português traz no final 
um manual de conversão da antiga edição 
para a 3.5, não apenas do conteúdo desse 
livro, mas também dos monstros de todos 
os suplementos da linha Forgotten Realms 
já lançados no Brasil. Apenas os monstros 
quitina e sharn não foram convertidos, pois 
terão suas versões 3.5 nos futuros lança- 
mentos da linha em português. 

A arte de Monstros de Faerân segue 
o padrão da usada no Livro dos Monstros, 
algumas vezes sendo superior. Destaque 
para as ilustrações dos anões de Faerin, 
morto de Bane, bestas de Malar, dragão 
das presas, gigante da neblina, hidra gul- 
guth, fey'ri, unicórnio negro e dos mode- 
los avantesma e licantropos, entre outros 
de estilos bem variados. 

Se a arte tem bons momentos, é nos 
monstros que ele mostra ser, na média, me- 
lhor que o próprio Livro dos Monstros. Embo- 
ra tendo evidentemente uma quantidade me- 
nor de opções, elas são, contudo, excelentes. 
Temos criaturas clássicas como o bullywug, 
variações de beholder, os golens de pedras 
preciosas, o dragão das sombras, o dragonti- 
no, O genasi, o unicórnio negro, novos tipos 
de licantropos e de lich — como o lich bondo- 
so —, entre muitos outros. 

Alguns dos monstros cria- 
dos magicamente — como 
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o escolhido, a fera obscura e os golens de 
pedras preciosas — possuem no livro as in- 
formações sobre como criá-los, inclusive 
trazendo as novas magias que criam mons- 
tros específicos. 

Se Monstros de Faerún por si é um 
ótimo livro, como suplemento de Forgot- 
ten Realms ele é excepcional! Cada mons- 
tro recebeu uma descrição extra nomeada 
de “Nos Reinos”. 
formações relacionando cada criatura com 
o cenário de Faerún. Podem ser detalhes 
culturais — como o fato de “leucrottra” ser 


Nessas descrições há in- 


um xingamento na região das Fronteiras 
Prateadas - ou da importância da criatura 
na história do cenário — como o caso dos 
phaerimm e dos sharn. Mas essa riqueza de 
detalhes e a preocupação em situar o mons- 
tro na ambientação o tornam fabuloso. 

A diagramação segue o padrão da Wi- 
zards, mas existem 
vacilos 


Além 


pequenos 
técnicos. 
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disso, embora diagramar um suplemento de 
monstros seja difícil e exija malabarismos, al- 
gumas escolhas são difíceis de entender. Por 
exemplo, dar um destaque exagerado numa 
ilustração no máximo mediana como a do siv 
em detrimento a outras muito melhores que 
o livro possui e que ficaram pequenas, como 
a do gigante da neblina. 

Contudo, o ponto realmente negativo 
fica por conta de alguns monstros, que pare- 
cem ter sido retirados de algum filme “trash” 
e que são conceitos meio duvidosos, como o 
bocarra e o garra rastejante. Mas, como tudo 
no mundo, deve ter quem goste... 

Quanto à tradução da Devir, alguns 
nomes ficaram estranhos, como o já citado 
bocarra e o maudito (com “w mesmo). Os de- 
mais não chegam a comprometer. À revisão 
tem pequenos erros, alguns mais evidentes. 
Por exemplo, na página 103, no manual de 
conversão, nas duas primeiras estatísticas está 
escrito “escolhido”. A segunda, na verdade, se 
refere ao “dragontino”. 

Mesmo com esses pequenos deslizes, este 
é um produto que vale a pena ser adquirido, 
principalmente para surpreender os jogadores 
que já decoraram o Livro dos Monstros. 

Muitos têm criticado o excesso de lança- 
mentos de D&D que a Wizards of The Coast 
vem fazendo lá fora, alguns considerados me- 
ros “caça-níqueis”. Mas Monstros de Faertin 
com certeza não é um deles. 

Apesar de ser ainda 3.0, ele é uma pe- 
quena preciosidade e foi uma escolha acer- 
tada da Devir lançá-lo em português. É 
um excelente suplemento de monstros para 
qualquer campanha usando o sistema d20 e 
um livro indispensável para os amantes dos 
Reinos Esquecidos. 


Marcelo Telles 
Equipe REDERPG 
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“. Mo teu nome, por teu amor e por tua fi- 
delidade.” 

hegava às bancas em dezembro de 

2005, durante as festividades do Natal, 
a terceira publicação da Série RPG Quest: o 
suplemento Os Cavaleiros Templários. 

RPGQ Templários tem como tema prin- 
cipal as Cruzadas. À luta dos cruzados em 
defesa de seus ideais e dogmas contra os Sar- 
racenos e em especial, a proteção dos maiores 
artefatos e segredos da Cristandade. 

O cenário é Languedoc, um reino que 
manteve as características do sul da Fran- 
ça durante as Cruzadas. Languedoc foi o 
local onde os Cátaros mantiveram sob sua 
guarda dois grandes tesouros que muda- 
riam para sempre o mundo conhecido se 
fossem revelados. Destruído pela Inqui- 
sição, Languedoc continuou a existir em 
Nova Arcádia, desta vez defendendo-se 
dos demônios que infestam a região. 

O livro conta a história das maiores or- 
dens de cavalaria daquele tempo, algumas 
existentes até hoje: os Cátaros, os Cavaleiros 
do Santo Sepulcro, o Priorado do Sião, os 
Teutônicos e os Cavaleiros Templários, que 
dá nome ao suplemento. Todos eles e muitas 
outras classes possuem descrições para seu uso 
em jogo como miniaturas para as Batalhas e 
regras para a construção de personagens. 

As miniaturas foram desenvolvidas pen- 
sando nos exércitos das Batalhas e, por este 
motivo, O jogo veio com uma invejável cole- 
ção com 174 miniaturas, o dobro da versão 
anterior. Às miniaturas repre- 
sentam todas as classes de per- 
sonagens descritas no livro, no- 
vamente sob o traço de Ronaldo 
Barata, destacando com f- 
delidade os trajes que as or- 
dens vestiam. Também estão 


presentes Demônios, Imps, E dá 
Esqueletos, Gárgulas e um ); EA 
Dragão Negro, além de o 
muitas outras criaturas N 


e personagens, cada qual 
com sua habilidade espe- 
cial e curiosidades. Como 
destaque, temos os Cátaros, 
que, quando são mortos 
ou perdidos em aventu- 
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ras, impõem um redutor na Experiência 
recebida pelos aventureiros. O persona- 
gem Protegido, por exemplo, reduz em 
1000 pontos os XP cedidos, a mesma 
quantidade dada pelo Dragão Negro. 

O jogo também inclui os tradi- 
cionais mapas, desta vez represen- 
tando um novo campo de batalha 
e um castelo cátaro. A informação 
ainda não foi confirmada pela edi- 
tora, mas é possível que o castelo 
3D disponível no site da Daemon 
Editora e na REDERPG seja com- 
patível com este mapa. Se isso 
for verdade, RPGQ Templários seria o 
primeiro modelo a utilizar elementos 3D 
também nos cenários. 

Ássim como seus antecessores, RPGQ 
Tempários faz parte de Arcádia, mas todo o 
seu conteúdo combina melhor com Arkanun. 
Este jogo também corrige e atualiza, mas sem 
substituir, os suplementos Templários e Inqui- 
sição, sendo especialmente recomendado para 
aumentar o clima durante as batalhas e aventu- 
ras. A ligação entre eles é uma homenagem aos 
dez anos do lançamento de Arkanun. 

Toda a pesquisa sobre as ordens e a ca- 
valaria, incluindo as armaduras, vestimentas, 
insígnias e toda a parte histórica foram elabo- 
radas por Alexandre José Garzeri, Soberano 
Inspetor Rozacruzes e da Ordem dos Templá- 
rios. Isso garante que o jogo, além da riqueza 
de detalhes, seja historicamente correto. Jus- 
tamente por isso, o jogo foi muito elogiado 

pelo grão-comendador da 
Ordem de Molay de São 
Paulo, pelos gráo-mestres 
da Ordem Templária e por 
muitos mestres maçons. 
A terceira edição do 
RPG Quest é um suple- 
mento, e não um manual 
básico. Essa decisão foi 
tomada por causa do 
pouco espaço dispo- 
nível para inserir mais 
material descritivo, capaz 
de dar mais conteúdo para 
a criação de ambientes de 
jogo. Por isso, algumas 
regras básicas, como as 






















de magia e as regras para construção de cas- 


telos, por exemplo, foram suprimidas. Para 
resolver este problema é recomendável o uso 
de RPGQ Templários em conjunto com uma 
das versões anteriores ou o netbook Batalhas 
de Miniaturas, que pode ser baixado gratui- 
tamente no site da Daemon Editora, para ob- 
ter mais detalhes quanto às regras. Também 
seria natural esperar que RPGQ Templários 
focasse as acirradas batalhas dos Cruzados 
contra os Sarracenos ou contra os demônios, 
o que é realmente possível com as miniatu- 
ras, mas é o role playing o maior enfoque do 
jogo, no qual a atuação individual e a ação de 
pequenos grupos é que fazem a diferença. 

RPGQuest Templários não deve ser 
subestimado por causa de sua simplici- 
dade. É um daqueles jogos cujo conteúdo 
oculto tem mais a dizer do que realmente 
diz. Como de costume, o jogo é totalmen- 
te compatível com todas as regras de RPG 
Quest e pode ser encontrado em bancas de 
jornal e em lojas especializadas.. 


Adriano Mágico 
Equipe REDERPG 
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Do: pela Liquid Entertainment, 
o jogo de estratégia em tempo real Dra- 
gonshard se passa no mais novo mundo de 
campanha oficial de Dungeons e» Dragons da 
Wizards of the Coast, Eberron. A idéia bá- 
sica gira em torno da busca pelo Coração de 
Siberys, a maior dragonshard de Eberron. As 
dragonshards (ou “Estilhas de Dragão”) são 
rochas e cristais imbuídos de grande poder 
mágico, contendo uma parcela do poder dos 
próprios deuses criadores do mundo — as- 
sim, o Coração de Siberys é um artefato de 
poder incomensurável, localizado no distante 
e misterioso continente de Xen'drik, na re- 
gião montanhosa conhecida como o Anel das 
Tempestades. Três facções disputam o con- 
trole da pedra lendária: a Ordem da Chama 
(braço militar de uma organização dedicada 
a banir o mal do mundo), o Povo-Lagarto 
(uma raça nativa das montanhas, dotada de 
inteligência pelo poder do Coração de Si- 
berys) e os Umbragen, sinistros sobreviventes 
de uma raça de elfos que habitava a agora des- 
truída cidade de Qaletesh. 

As três facções possuem diversas constru- 
ções e unidades variadas, dos tradicionais guer- 
reiros, ladinos e clérigos a paladinos, celestiais 
e golens na Ordem da Chama; passando por 
druidas, xamás e criaturas dracônicas entre 
o Povo-Lagarto; e a abominações Umbragen 
meio-Ilithid. O modo de jogo individual, po- 
rém, apresenta apenas duas campanhas, uma 
jogando com a Ordem da Chama e outra com 
o Povo-Lagarto, embora em jogos de escara- 
muça e no modo multiplayer as três facções 
estejam disponíveis para os jogadores. 

Dragonshard foge das fórmulas batidas 
de jogos de estratégia em tempo real, apresen- 
tando diversas novidades em sua jogabilidade. 
De fato, é uma mistura interessante entre es- 
tratégia em tempo real e RPG eletrônico. As- 
sim como Warcraft III, Dragonshard trabalha 
com o conceito de heróis: unidades únicas e 
mais poderosas que as demais. Existe, porém, o 
conceito dos capitães, unidades que passam de 
nível produzidas em estruturas especializadas; 
os soldados são tropas de suporte, treinadas 
automaticamente pelos capitães, e aumentam 
de número à medida que seus comandantes 
mudam de nível. As cidades possuem lugares 
predeterminados no mapa, e um número limi- 
tado de espaços para a construção de edifica- 
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ções. A relação entre o espaço e o número de 
edificações produzidas é essencial; o jogador 
deve tomar a difícil decisão entre desenvolver 
um exército mais versátil, com unidades diver- 
sificadas, ou um exército com capitães mais 
poderosos, visto que apenas construindo mais 
prédios de treinamento de determinado capi- 
tão é possível avançá-lo de nível. Se as opções 
de desenvolvimento de unidades e estratégias 
de batalha são diversas, as críticas às mesmas 
também se fazem presentes: embora o sistema 
seja interessante, no clímax de cada cenário o 
jogador controla facilmente dezenas de unida- 
des — muitas delas com poderes únicos, tot- 
nando a administração das mesmas em uma 
batalha razoavelmente difícil. 

Outro problema envolvendo as unida- 
des é que, ao fim de cada jogo da campa- 
nha, as unidades que mudaram de nível 
não passam para a próxima etapa, que- 
brando um dos pontos mais divertidos de 
se passar de nível, que é a possibilidade de 
desenvolver um personagem mais podero- 
so. É também curioso notar que os heróis 
não passam de nível, mas sim os capitães. 
Uma escolha mais acertada seriam ambos 
passando de nível, com os heróis manten- 
do seus níveis obtidos à medida que as 
campanhas avançam. 








O jogo apresenta três recursos básicos: as 
dragonshards propriamente ditas, utilizadas 
na construção de edifícios e treinamento de 
novos capitães, que caem como meteoritos de 
tempos em tempos dos céus do jogo (o efei- 
to é particularmente bonito e assustador); os 
pontos de experiência (obtidos enfrentando 
adversários e utilizados para os capitães su- 
birem de nível); e o ouro, também essencial 
para a construção das estruturas e unidades. 
O grande detalhe é que o ouro é escasso na 
superfície, mas encontrado com muito mais 
facilidade nas ruínas subterrâneas do Anel 
das Tempestades. Assim, cada mapa de Dra- 
gonshard é duplo, com a superfície, que se- 
gue como um jogo de estratégia em tempo 
real tradicional, e os subterrâneos, com belos 
gráficos de cavernas e cidades subterrâneas, 
onde ele se transforma em uma experiên- 
cia muito semelhante a um RPG eletrônico 
— com direito a ladinos desarmando arma- 
dilhas, missões sendo realizadas por PdMs, 
itens mágicos sendo encontrados e monstros 
assustadores como Meriliths, Medusas e Et- 
tins sendo enfrentados. Essa relação entre a 
superfície e os subterrâneos é um dos maiores 
charmes de Dragonshard e, ao mesmo tem- 
po, um dos pontos mais criticados: à medida 
que as campanhas avançam, muitos se quei- 
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Os gráficos são bonitos, apresentando 
um visual tridimensional agradável e colorido 
(embora os subterrâneos também sejam belos, 
com suas luzes bruxuleantes e sombras); algu- 
mas unidades, em particular os monstros, são 
especialmente bonitas. Outras mantém uma 
semelhança reconfortante com a de persona- 
gens icônicos dos livros básicos de DOD — 
visualmente, Dragonshard é tudo aquilo que 
um fá de Dungeons & Dragons poderia esperar 
de um jogo de estratégia em tempo real. Mas é 
xam que o jogo entra em um ciclo de explorar necessário mencionar que há alguns bugs grá- 
a superfície, então explorar os subterrâneos, ficos; um particularmente incômodo me ator- 
obter recursos suficientes e então arrasar a — mentou durante todo o jogo, transformando 
cidade adversária, o que não é uma crítica in- todas as minhas unidades em um azul irritante 
fundada, embora o processo seja de modo ge- por 1 ou 2 segundos em diversos momentos. 
ral muito mais divertido e complexo que fór- 
mulas de coletar recursos-expandir-destruir a 
cidade adversária tradicionalmente presentes 
em boa parte dos jogos do gênero. 
O modo de multiplayer apresentou origi- 
nalmente diversos problemas, solucionados em 
um patch lançado pouco tempo depois do jogo 
chegar às lojas. As correções tornaram o multi- 
player possível, e essa é uma modalidade de jogo 
particularmente divertida em Dragonshard, | 
dadas as opções e variedade de táticas possíveis, ind 
sendo uma solução para as campanhas curtas. 
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O som e a música não são brilhantes, 
embora também não incomodem. 

Em síntese, Dragonshard que não faz 
feio à licença em que se inspira, embora al- 
guns meses a mais de desenvolvimento pu- 
dessem ter feito dele um verdadeiro campeão, 
e não apenas uma série de boas idéias combi- 
nadas em um jogo divertido, mas mediano. 


Richard Garrell 
Equipe REDERPG 


Plataforma: PC 
Empresa: ATARI 


Site: www.atari.com/dragonshard 


ta A eg S// to. e Za 
AN f- AR e E 
Wa 1 08 DAR 22% 
NY? EAN ag | 


WWww.quantaacademia.con 


E. 
WEA 


pe e — | q quam 
, <u 


De f |] 


E Gas 
Emo un À MS E Ea ENTRA 


ON j i A PAR ; kem ER 


) ) EN 
) | TN o 
DADAS 


ta É | 


ACADEMIA DEAR 


ERA ae A 3 LI sie. 1: 
Ta [as e ifaltelatoinio! 
LIGA I- mifolimatojo/o/| 
A a ao Es A LS PERA 

4 Ê iilafel nBPAIC ', 

mn IVItI ECT Vel Ra À Cit>, fa 

gn - ] e pm Pa 0 a n a] Mm 
"3 Jara GP, FIT JAM | 
up Ch 8) Cit Q a Vi TTEN 
0xx11 3214 055 
NS NAN À ui ha DT NE + 

- q = 4 

e e ma e ma line dem papo e com ma 
quantaonlineOterra.com.b 


a A E a 
Claitebz io [=H | REM ifojo(a 
Cigliom[o[=H Ii Rmlifojoja 

| q o; 
, Vibeid a bel) q 
R. Marcial, 6. 

ÇS Darvil Cn TEM o Ma! 

daria - do ()4] TIA 

Sa0O E CGU o] VI9107Z 04 
Nvxwx 11 ANDA 416: 
CRATYATV ER A 0 MA, n ni 
po & = VA A si pas CANA [- 
| ap ANSA Res E Ci. tw Rs 




















não haviam apresentado regras para a constru- 
ção de Itens e Armas Mágicas. Em uma parceria 
entre a Daemon e a Dragão Brasil, apresenta- 
mos a seguir as regras oficiais de construção de 
Armas e Itens Mágicos para RPG Quest. 


À regra dos Sete 

Não importa as combinações que você 
faça, apenas 7 (sete) Itens Mágicos podem es- 
tar ativos ao mesmo tempo em um Persona- 
gem (um para cada chakra de seu corpo). Se 
um personagem tentar ativar mais de sete itens 
ao mesmo tempo, apenas os mais poderosos 
funcionarão, apagando o poder dos outros ob- 
jetos/armas. Note que o personagem pode car- 
regar quantos objetos mágicos e armas quiser, 
mas só poderá ativar sete deles ao mesmo tem- 
po. Ativar implica utilizar o item mágico da 
maneira correta para acionar o seu poder. 
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Itens Mágicos (vá para tabela 2) 
Armas (vá para tabela 3) 
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pc 
Botas, sandálias 
Bracelete, pulseira | 


Capa, manto 


Máscara, óculos 


Observações: 

Além das restrições de sete objetos mági- 
cos, os Personagens também só poderão uti- 
lizar ao mesmo tempo: um anel ou luva por 
mão, um cinturão, um bracelete por braço, 
uma capa, um colar, dois brincos, uma más- 
cara ou óculos. Broches, medalhões, talismás 
e gemas encantadas podem ser utilizados em 
qualquer quantidade, dentro do limite de sete. 

Centauros, minotauros e faunos não po- 
dem usar botas mágicas. 


















ETabela/2A: 
Witado 
Os Itens Mágicos simples dividem-se 
em três tipos principais: os que influenciam 
“Atributos, os que influenciam Perícias e os 
que influenciam Perícias com Armas. Para 


descobrir que tipo de influência o Item Má- 
gico possui, consulte a tabela 2: 


Atributos (consulte a tabela 2-A-2) 


Perícia com Armas 
(consulte a tabela 2-A-3) 


Perícias (consulte a tabela (2-A-1) 















Role dois dados de cores diferentes e 
consulte a tabela abaixo para saber qual é 
o valor de Perícia. O primeiro dado rolado 
corresponde ao primeiro valor e o segun- 
do dado corresponde ao segundo valor. O 
cruzamento dos dois valores indica qual a 
Perícia afetada pelo Item Mágico. 
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Se o personagem utilizar um item que 
influencie uma perícia que não possui, 
considere que ele se torna capaz de exe- 








cutar esta Perícia como se a possuísse no 
valor indicado. 
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Cada objeto mágico também possui 
um limite. Mesmo fornecendo um bônus 
de Atributo ou Perícia, o objeto mágico não 


Role dois dados de cores diferentes e 
consulte a tabela abaixo para saber qual é 
o valor da Perícia com Arma. O primeiro 
dado rolado corresponde ao primeiro valor 
e o segundo dado corresponde ao segundo 
valor. O cruzamento dos dois valores indi- 
ca qual é a Perícia com Armas afetada pelo 


Role dois dados de cores diferentes e con- | 
sulte a tabela abaixo para saber qual é o valor de 
Atributo. O primeiro dado rolado corresponde à 
coluna e o segundo dado corresponde à linha. O 
cruzamento dos dois valores indica qual o Atri- 
buto afetado pelo Item Mágico. 

Caso o resultado do sorteio seja *, signif- 






pode ultrapassar um valor máximo definido 





pela tabela abaixo. Se o personagem, com os 
modificadores, ultrapassar o valor máximo 







do item no Atributo ou Perícia, o bônus má- 
gico excedente não funcionará. 

Por exemplo, se John Stormheart pos- 
suir FR +4 e encontrar um Anel de Força 
[ER +2 (Max. 5)], quando ele o utilizar, fica- 
rá com ER +5 (o máximo do anel), mesmo o 
anel fornecendo um bônus de +2! Contudo, 







Item Mágico. 


EESC 


ca que o Item Mágico influencia dois Atributos. 
Você precisará consultar a tabela duas vezes, ig- 







norando resultados repetidos ou %. 








se ele conseguir um outro item mágico que 
influencie a ER (digamos, um Amuleto [FR 
+1 (Max 6))), ele poderá somar a magia deste 






amuleto e ficar com ER +6. 
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Tabela:3: 






e Armas 
6,5 é 6,6 Zarabatana dois € ado S de cores diferentes e 
e q tabela abaixo para saber qual É q 
Se O personagem utilizar um item que Arma IM gica encontrada. () primeiro dado 
infuencie uma Perícia com Armas que ele rolado corresponde ao primeiro valor € o se- 


não possui, considere que O herói se torna gundo dado corresponde ao segundo valor 
Adaga 


Arco composto 


capaz de executar esta Perícia como se a pos- Llal? 
suísse no valor indicado (+1, +2 ou +3). [3 
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Arco curto 
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Arco longo 
Bastão 


Besta 
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O próximo passo será 
definir qual o bônus do obje- 
to mágico. Novamente, role 
2d6, some o resultado e con- 
fira na tabela abaixo o bônus 
do item mágico. Caso o item 
influencie dois Atributos, role 


separadamente para cada um 


Cajado ornamental 
Chicote 
Clava 


Corrente 
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Espada bastarda 
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3,5 24,1 


Espada curta 





Espada longa 
Espada montante 


Foice 


pes 
Io 
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Foice longa 
Gladius 
Lança leve 


ga 
A 








Machado 
Machado de guerra 


Mangual leve 





Mangual pesado 


6,1 | Manopla com cravos 

6,2 | Martelo de guerra 
as | Martelo leve 
[E 6,4 | Martelo pesado 

6,5 | Tridente 

6,6 Zarabatana 





Armas mágicas de ataque a distância en- 
cantam qualquer tipo de munição que estiver 
pronta para disparar (flechas, virotes, pedras, 
dardos...). Esse encantamento dura somente 


o tempo necessário para disparar o projétil e 
costuma deixar um leve traço mágico no ar 
acompanhando a trajetória do disparo. 


a 
pemmést 


Toda arma mágica pode possuir um bô- 

| nus para acertar seus oponentes. Este bônus 

[esomado oa Rca de Armas do herói 
| quando ele faz o teste de ataque. 
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Tabela/3A1:) À 
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Em den Et 


| Algumas poucas armas mágicas possuem 


| um bônus maior para acertar determinados | 


tipos de criatura. Para determinar se sua arma 


mágica possui este bônus extra, role 2d6 na 


tabela abaixo e anote o resultado. Para a cria- : 


| tura específica, este bônus deverá ser somado | 


ao bônus normal da arma. 
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Role dois dados de cores diferentes e. 

consulte a tabela abaixo para saber qual é a 

| criatura específica. O primeiro dado rolado 

| corresponde ao primeiro valor e o segundo 
| dado corresponde ao segundo valor. 
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Minotu tos 
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 Ogros 
Ores 


Serpentes 





Trasgos 
Tritões q ; : 
Trolls 
Vampiros 
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Zumbis 


6, 


Frabelo38:)] 
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| 
nus de dano. Este bônus é 


| normal causado pela arma. 
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Local 


Toda arma mágica pode possuir um bô-. 
somado ao dano 


Esta tabela indica qual o tipo de dano ex- | 
tra que é causado pela arma mágica. Quando | 
a arma está sendo empunhada, normalmen- | 


| te ela emite um leve brilho ou efeito mágico 
influenciado pelo tipo de dano que causa. O 


tipo de dano também é utilizado para veri- | 


ficar a imunidade de certas criaturas contra . 


| determinados tipos de magia ou efeito. 


| Caso a arma não tenha nenhum tipo de | 


| bônus de dano, ignore a tabela abaixo. 
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Observação: Mesmo uma arma mágica sem 
bônus para acertar ou para dano continua 
sendo considerada uma arma mágica (para o 
propósito de lutar contra criaturas que só po- 
dem ser acertadas por armas mágicas). 


Tabela 4; 
Marcade Ativação 


“Para ser ativado, cada item mágico . ne 
cessita de uma pedra! preciosa entalhada como. 
“marca de ativação. Esta marca pode : ser um. 
brasão, uma runa nórdica, um kanji oriental, 
um símbolo de Ordem Secreta, um glifo, uma 
“assinatura, um hieroglifo ou qualquer outro 
sinal que o mago. que a criou desenvolveu. 
“Magos são famosos por colocarem : suas prós 
“prias “marcas” nos itens mágicos que criam. 


Continua 











na [TI : 


EMENTA RD PS A a Es ENTE ESSE PAIGE o, DSR aut. 
Essas marcas normalmente são entalha- 
das na lâmina das armas, próximo ao cabo, na | 
decoração de anéis ou jóias, bordadas dentro 
de mantos é assim por diante. Sem a runa de 
ativação um item mágico não funciona, pois é | 
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TEA 
Languedoc 
Reino das 1001 Noites 


Parte 5: Nome 


No RPGQuest, cada arma ou item má- 





Marc 
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através delas que o item mágico circulará ener- 
gia dos chakras do personagem para ativá-lo. 

A tabela abaixo (role 2d6 e some os valores 
antes de consultá-la) mostra a provável origem | 
do item mágico. O Mestre pode adaptar a des- 
ctição do item de acordo com o local de origem 


. . << + » 
gico (mesmo considerado “simples”, como 
os descritos acima) é extremamente perso- 
nalizado. É quase impossível encontrar duas 


(por exemplo, transformar uma espa da longa armas mágicas iguais (só com essas tabelas, 


em uma katana se ela for uma arma mágica 
vinda do Reino do Sol Nascente). Por outro 
lado, uma espada em estilo europeu com um | 
kanji oriental entalhado em sua lâmina pode 
ser ainda mais enigmática sobre sua origem... 


é possível criar mais de 6 milhões de armas 
diferentes). Por essa razão, quase todas as 
armas mágicas possuem um nome próprio 
relacionado às suas características. 

O nome pode estar ligado às tradi- 
ções de cada um dos Reinos de Arcádia. 


EE pe Um ritual de Identificar Magia conjurado 
diretamente em uma arma ou item mági- 
co diz ao mago exatamente quais são os 
poderes e o nome do objeto mágico. 
Parte 6: Nomenclatura 

A nomenclatura utilizada no RPG- 


RG Neokosmos 


Quest para itens mágicos é a seguinte: 





Nome da Arma [bônus de ataque, bônus espe- 
cífico / dano+bônus de dano (tipo) 
* Espada Longa Trovão Escarlate [+1, +2 vs. 
Dragões / 1d6+3 (Eletricidade)) 
* Machado Sombra da Lâmia [+3 / 
Id6+1d2 (Trevas)] 
* Amuleto das Sereias [Natação +2 (Max. 6)] 
* Anel do Arqueiro [Arco e Flecha +3 
(Max. 5)] 

E assim por diante... 
Daemon Editora 
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o da 72 Lua é o novo cenário ofi- 
cial de fantasia da Dragão Brasil. Criado 
para o sistema d20, eventualmente ele também 
receberá adaptações para os demais sistemas 
mais jogados do mercado brasileiro. 

Crônicas da 72 Lua mantém todos os 
elementos clássicos da fantasia, mas com 
uma roupagem nova e original, procuran- 
do integrar de uma maneira inteligente e 
inovadora as regras do sistema mais jogado 
no mundo. Este cenário fará sua estréia em 
breve, em uma edição especial da Dragão 
Brasil. Além dessa edição especial que trará 
o guia de campanha para jogadores e Mes- 
tres, aventuras, materiais complementares e 
adaptações para outros sistemas aparecerão 
nas páginas das edições regulares da DB, 
tornando o cenário sempre atualizado e 
com um grande suporte. 


Um mundo onde 
os deuses morreram... 

O cenário de campanha de Crônicas da 
7a Lua é ambientado no mundo de Isaldar, 
outrora lar apenas dos orcs e de uma civíli- 
zação há muito desaparecida. Isaldar é a sé- 
tima lua de Elária, este também conhecido 
como Mundo Primordial, o mundo de onde 
as outras raças vieram. 

Há 200 anos, uma entidade de poder 
incomensurável, tão antiga quanto o pró- 
prio tempo, conhecida apenas como “A 
Aniquilação”, veio ao plano material com 
o intuito de devorar toda a criação, come- 
cando por Elária, o pilar das setes luas. 
Todos os deuses logo se uniram para evitar 
tal catástrofe e sua própria destruição, mas 
mesmo o poder de todo o panteão não foi 
capaz de deter a entidade. 

Em um esforço desesperado, os deu- 
ses decidiram aprisionar a Aniquilação em 
Elária, por meio de um ritual que neces- 
sitaria do poder divino de todos eles para 
ser realizado. Para isso, usariam seis das 
setes luas para criar um poderoso selo, o 
Selo das Seis Luas. À sétima lua, Isaldar, 
se tornaria o refúgio das raças e civiliza- 
ções de Elária, os devotos que os deuses 
salvariam da destruição. Assim, por meio 
de poderosas magias e portais, os povos de 
Elária foram trazidos para o Novo Mun- 
do, alcunha dada ao mundo de Isaldar 
pelos povos vindos do Mundo Primordial. 
Cidades inteiras foram transportadas para 
regiões semelhantes às suas na Sétima Lua 
e esses novos habitantes receberam assim 
uma segunda chance. 


Então, logo após a última raça ser tra- 
zida — os humanos —, os deuses realizaram 
o ritual para aprisionar a Aniquilação, mas 
nem tudo saiu conforme os desígnios divi- 
nos... Uma imensa explosão de energia divi- 
na brilhou no firmamento e desabou sobre 
Isaldar. As consequências foram terríveis, 
causando uma destruição nunca antes vis- 
ta pelos povos. Cidades dos orcs e outras 
recém-trazidas de Elária foram destruídas 
e, no meio do continente de Aldar, numa 
área outrora rica em vegetação e vida onde 
estavam essas cidades, formou-se um imen- 
so deserto sobrenatural, fruto das energias 
divinas desprendidas. 

O ritual dera certo: a Aniquilação es- 
tava contida e o Selo das Seis Luas lacrado. 
Mas o preço fora alto demais: todos os deu- 
ses estavam mortos. 

Tal evento ficou conhecido como “A 
Queda dos Deuses” e o imenso deserto foi 
chamado de “A Ferida”: uma chaga no cora- 
ção do continente, uma chaga no coração de 
todos os fiéis. O lugar onde os deuses caíram 
mortos no solo de Isaldar. 

Clérigos e sacerdotes de todos os deu- 
ses em outras regiões da Sétima Lua sen- 
tiram imediatamente a tragédia. Muitos 
tiveram colapsos e morreram ou ficaram 
catatônicos por muito tempo. Apesar da 
morte das divindades, os clérigos continu- 
aram com a capacidade de conjurar suas 
dádivas divinas, mas sentem um completo 
vazio no plano divino. Muitos ainda per- 
guntam até quando continuarão a receber 
dádivas sem haver deuses... 

Por terem sido a última raça trazida para 
o Novo Mundo antes do ritual de criação do 
Selo das Seis Luas e da Queda dos Deuses, 
os humanos foram considerados por muitos 
das demais raças recém-chegadas como res- 
ponsáveis pela tragédia divina, e desde então 
são chamados pejorativamente de “Assassi- 
nos dos Deuses”. Por seu mundo ter sido in- 
vadido por tantas raças e civilizações, e por 
suas principais cidades terem sido destruí- 
das, os orcs amaldiçoaram todas as demais 
raças, não apenas os humanos. 

Duzentos anos se passaram e ainda 
existe todo um novo mundo a ser explorado. 
Por centenas de anos antes da chegada das 
demais raças, os supersticiosos orcs pouco 
haviam explorado as ruínas do Império Al- 
dariano, um antigo e poderoso império de 
uma raça que dominou Isaldar e que, de um 
dia para o outro, segundo contam os orcs, 
desapareceu deixando cidades inteiras aban- 


E 


donadas. Aventureiros e exploradores vagam 
pelo continente de Aldar em busca das ma- 
ravilhas desse antigo império. 


O Metal Divino e À Ferida 


Mas o maior tesouro no Novo Mundo é 
uma dádiva involuntária dos deuses advinda 
da queda do panteão: o Metal Divino. À par- 
tir da morte dos deuses, o Metal Divino co- 
meçou a surgir por todo continente de Aldar. 
Alguns eruditos supõem que ele seja algum 
metal comum que, imbuído pela energia di- 
vina, foi transmutado nesse novo material. O 
Metal Divino é mais leve e resistente que to- 
dos os metais conhecidos, e possui proprieda- 
des mágicas fabulosas. Além do evidente uso 
em poderosas armaduras e armas, ele é a base 
de uma poderosa arte: a Tecnomagia. À com- 
binação da magia com mecanismos fez surgir 
essa nova arte dos humanos, que necessita do 
Metal Divino para funcionar. Muitos clérigos 
e religiões consideram esse uso do Metal Di- 
vino uma heresia, e ordens inteiras de magos 
acham que a Tecnomagia é uma forma preda- 
tória do uso da magia, recriminando aqueles 
que dominam sua utilização, os tecnomagos. 

Alheios aos protestos dos magos tradi- 
cionais e dos religiosos, os humanos criaram 
maravilhas tecnológicas incríveis, como barcos 
voadores, atmaduras pesadas resistentes à ma- 
gia e máquinas capazes de canalizar o poder 
dos elementos. Alguns afirmam que o Metal 
Divino seria, na verdade, os restos dos deuses, 
tornando-se um sacrilégio como os humanos o 
exploram e guerreiam por suas reservas, mui- 
tas vezes de forma totalmente leviana. 

Por ser fruto da Queda dos Deuses, o 
lugar mais abundante em Metal Divino é jus- 
tamente o lugar mais perigoso do continente 
— a Ferida, o terrível “mausoléu” dos deuses 
mortos. Assolado por criaturas nunca antes 
vistas e por manifestações da tragédia divina 
capazes de tirar a sanidade de qualquer ser 
inteligente, esse deserto sobrenatural inóspito 
e desolado, aceso por luzes espectrais e fogos 
profanos, é o local onde os deuses caíram após 
selarem a Aniquilação no Mundo Primordial. 
Estranhas magias afetam sua paisagem e bes- 
tas disformes e amaldiçoadas vagam por sua 
extensão. Muitos segredos e ruínas antigas do 
passado desconhecido de Isaldar também se 
escondem por debaixo das areias da Ferida. 

Por causa das ricas jazidas de Metal Di- 
vino que essa região possui, facilmente en- 
contradas à flor da terra, caravanas adentram 
em busca dessa riqueza, tentando não pene- 
trar muito fundo nos mares de areia e forma- 








ções rochosas, e tirar a maior 
quantidade do precioso mate- 
rial o mais rápido possível. 
Antes da vinda das ou- 
tras raças, OS orcs eram os se- 
nhores da Sétima Lua e ain- 
da conhecem muitos de seus 
segredos. À Queda dos Deu- 
ses destruiu suas poderosas 
cidades, que se localizavam 
onde hoje fica a odiosa Fe- 
rida. Mas o povo nativo de 
Isaldar não desistiu e ainda 
protege ferozmente as terras 
desérticas e as ruínas de suas 
Por 
desenvolvendo uma ligação 


cidades. isso, acabou 
com essa área inóspita, e as- 
sim Orcs e meio-orcs são os 
melhores guias para aqueles 
que querem se aventurar pela 
Ferida. 

Mais do que tesouros 
e exploração, o que o Novo 
Mundo oferece são perigos 
e ameaças. Além das várias 
criaturas nativas, de outras 
vindas de Elária e dos perigos 
da Ferida, existe a Escuridão. 
Por ser uma lua do Mundo 
Primordial, de tempos em 
tempos Isaldar fica na som- 
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Inovações no sistema d20 


Crônicas da 7º Lua apresenta novos elementos para o sistema 
d20 que contribuem para esse novo cenário ser rico, único e original. 
Ao mesmo tempo, ele é compatível com a imensa maioria dos suple- 
mentos e materiais feitos para O sistema por outras editoras e para 
outros cenários. Dentre as novidades, temos: 

- Centelha Divina: Uma nova mecânica, totalmente compatível com 
o sistema d20, para os fantásticos poderes dos Luminares, aqueles que 
podem se tornar novos deuses. 
- Pontos de Ação: A consagrada mecânica para feitos heróicos é usa- 
da no cenário por personagens que não possuam a Centelha Divina, 
possibilitando campanhas sem personagens de jogadores Luminares 
e cujo foco não seja a ascensão divina. 
- Metal Divino: Um novo material especial com propriedades sobre- 
naturais, mais leve e mais resistente que os demais metais, e que é o 
elemento-base da Tecnomagia. 
- Tecnomagia: Uma nova forma de magia combinada com mecanismos 
que originou toda uma nova gama de itens mágicos e paratecnológicos. 
- Raças Básicas: Um novo enfoque nas raças básicas do Livro do Jogador 
3.5, tornando-as mais atraentes e ao mesmo tempo melhor integradas ao 
cenario, como os meio-elfos, mostrados neste preview. 
- Nova Raça Básica: Os yakshas, uma raça religiosa e mística, com forte 
ligação com os deuses mortos. 
- Classes Básicas: Uma nova classe básica, o tecnomago, e uma releitura 
das demais classes. 
- Novas classes de prestígio: Como o xamã dos ossos, apresentada neste 
preview. 
- Novos talentos: Como o Magia de Ossos Divino, também mostrado 
a seguir; 

E muito mais! 


===" 





| 


somente um Luminar pode as- 
sumir o lugar de um dos deuses 
mortos. Somente os Luminares 
podem se tornar novos deuses. 
Todo clérigo sabe que exis- 
te um vazio no plano divino e 
esse vazio precisa ser preenchi- 
do. Principalmente porque o 
Selo das Seis Luas não irá durar 
para sempre e um dia a Aniqui- 
lação irá se soltar. Se não houver 
divindades capazes de lhe fazer 
oposição, nada a deterá, e toda 
criação estará condenada. 
Assim, alguns Lumina- 
res se declararam novos deu- 
ses, prometendo ascenderem 
aos planos superiores para 
invocar novas hostes contra 
a Aniquilação. Sedentos por 
seguidores, esses Luminares 
criam enormes cultos e pro- 
movem cruzadas pela face 
do Novo Mundo. Outros se 
seu 
dom e meditam nos ermos 


exilaram, esconderam 
buscando compreender seu 
papel neste novo mundo. 
Todos, sem exceção, sabem 
que agora portam uma fagu- 
lha do infinito, algo além da 
existência mundana que pre- 


bra de Elária, passando um 
período no qual é privada da luz de seus dois 
sóis. Durante a Escuridão, predadores, aber- 
rações, mortos-vivos e outras abominações 
saem do subterrâneo para assolar a superfí- 
cie. Nesses períodos, heróis e aventureiros se 
erguem para defender os mais fracos ou suas 
próprias vidas. 

Não bastasse isso, existe ainda o Alinha- 
mento... Em raras ocasiões, quando as seis 
luas se alinham com Elária e Isaldar, o Selo 
das Seis Luas enfraquece e a Aniquilação se 
torna capaz de tocar o Novo Mundo com o 
seu poder profano. Seus servos são enviados 
à Sétima Lua, verdadeiros titás de traços e 
formas nunca imaginadas, que trazem terror 
e caos incomparavelmente maiores que os 
períodos da Escuridão, Um já ocorreu nesses 
200 anos e em breve outro acontecerá. Orá- 
culos e místicos dizem sentir uma grande 
ameaça em seus sonhos, quando têm visões e 
pesadelos horríveis, onde Isaldar é devorada 
por fogo e sombras eternas, em um Alinha- 
mento onde o Selo das Seis Luas é quebrado 


ea Aniquilação se liberta... 





À Centelha Divina 


Além do Metal Divino e da Ferida, os 
deuses mortos deixaram um outro legado 
em Isaldar: a Centelha Divina. Décadas 
depois da morte dos deuses, alguns indiví- 
duos entre os seres inteligentes começaram 
a manifestar poderes assombrosos, mesmo 
para os possuidores de dons extraordinários 
e de magia. Descobriu-se que alguns indiví- 
duos também foram imbuídos com o poder 
dos deuses, que lhes permite realizar feitos 
excepcionais. Esses escolhidos do destino 
foram chamados de Luminares. 

Embora capazes de realizar proezas inima- 
gináveis, os Luminares possuem um limite: sua 
própria mortalidade. O corpo mortal não foi 
feito para suportar as capacidades de um deus e 
assim, quando um Luminar usa a Centelha Di- 
vina além do que seu corpo pode suportar, ele 
simplesmente é consumido pelo poder divino, 
estando além de qualquer ressurreição. 

Contudo, o aspecto mais dramático so- 
bre os Luminares não está no que eles podem 
fazer, mas naquilo a que eles estão destinados: 


=  senciam com seus olhos. Em 
alguns reinos, Luminares são caçados pelo 
clero local para serem sacrificados. Sacer- 
dotes dos antigos deuses que possuem a 
Centelha Divina já se proclamam herdei- 
ros de suas divindades e exigem adoração, 
enquanto que outros pensam que, se con- 
seguirem sacrificar todos os Luminares do 
mundo, poderão reerguer das cinzas o ve- 
lho panteão. Lendas e rumores sinistros já 
afirmam que existem Luminares extrema- 
mente poderosos, quase semideuses. Não 
parece estar longe o dia em que os portões 
dos planos superiores serão novamente re- 
clamados e novos deuses caminharão so- 
bre a face das Sete Luas. 


Novos povos em um 
Novo Mundo 

Além dos desafios, perigos e tesouros, 
Isaldar é um cenário rico e variado em socie- 
dades e culturas. 

Na cidade-Estado de Santuário os Lumi- 
nares são protegidos. Regida por um conselho 
de Luminares de boa índole, essa grande cidade 








costeira abriga qualquer um que siga suas leis. 
Localizada perto de ruínas do Império Aldaria- 
no, ela prosperou com o fluxo de aventureiros e 
exploradores em busca de sonhos de riqueza. 

Os Luminares também encontram pro- 
teção na grande cidade de Mithraelis, cen- 
tro religioso da Igreja de Ashkar-Mithrael 
— deus do sol, da luz, do fogo, do bem e do 
dia —, um dos principais deuses bondosos do 
Panteão Morto. Essa cidade é governada por 
Caelis Nimus, Portadora da Chama Solar, 
Sumo-Sacerdotisa de Ashkar-Mithrael, que 
ordenou a todos os membros de sua igreja 
que encaminhassem para a sua cidade os Lu- 
minares de boa índole para ali terem com 
ela. Caelis acredita que um deles pode ser a 
reencarnação de Ashkar-Mithrael. 

Os elfos recriaram seus refúgios no co- 
ração das florestas de Isaldar, um espelho das 
florestas perdidas do Mundo Primordial, en- 
quanto os anões marcham pelo mundo a par- 
tir de suas novas montanhas para oferecer os 
serviços de seus clás mercenários. De forma 
semelhante, as caravanas halflings oferecem 
serviços “mais sutis” a quem possa pagar... 

Existem vários reinos humanos por 
toda parte, mas nenhum reino humano é 
tão poderoso quanto o Império Melkhar. 
Seu imperador - Nalazask IX, um Lumi- 
nat — clama ser um novo deus, e agora se 
autodenominou Nalazask, o Divino. Esse 
império militarista e expansionista tem seu 
poderio baseado na Tecnomagia, que criou 
suas extraordinárias máquinas de guerra, 
como os magníficos navios aéreos impe- 
riais. Se antes em Elária ele era apenas um 
império emergente, em Isaldar se tornou a 
grande potência do mundo, graças ao Metal 
Divino e à Tecnomagia, que tornaram fun- 
cional o que antes eram apenas “geringon- 
ças barulhentas” de pouco uso. Comumen- 
te chamado apenas de “O Império”, o seu 
principal foco de conquistas são as regiões 
ticas em jazidas de Metal Divino, elemento 
vital para sustentar sua sociedade e a for- 
midável máquina de guerra imperial. E co- 
mum os navios aéreos imperiais serem avis- 
tados fazendo incursões na Ferida em busca 
do valioso metal. Tendo Melkhar — um dos 
deuses mortos, o deus dos constructos, das 
máquinas e da civilização — como patrono, 
eles recriaram no Novo Mundo de forma 
ainda mais magnífica sua capital, aqui re- 
batizada de Nova Melkharis, a maior e mais 
exuberante cidade em Isaldar, uma jóia que 
brilha intensamente à noite, graças às mara- 
vílhas criadas pela Tecnomagia. 


Exercendo influência em todo o continente 
de Aldar, a Igreja de Ur-Akthar — o antigo deus 
da guerra e do conflito — está em uma cruzada 
para exterminar todos os Luminares. Seu líder 
— Mor Oerdis, Senhor das Crias do Verme-De- 
mônio, General Supremo de Ur-Akthar — é um 
poderoso Luminar que matou todos os Lumi- 
nares da hierarquia de sua igreja e clama ser O 
sucessor de Ur-Akthar. Ele ambiciona se tornar 
um deus único, afirmando ser o único capaz de 
um dia derrotar a Aniquilação, e assim sua igre- 
ja caça e mata todos os Luminares. Contudo, 
dizem que há um ser que ele teme: o poderoso 
arquilich Demetiel, o Perpétuo. 

O sumo-sacerdote de Thessaltar — deus 
dos mortos-vivos, destruído como os demais 
na Queda do Panteão —, além de ser um 
arquilich é também Luminar. 
Dizem que Demetiel já trilha o 
caminho da ascensão e que pode 
usar o poder da Centelha Divina 
sem restrições... Em seu pequeno 
mas poderoso reino, Haradath, 
exércitos de mortos-vivos são 
levantados a cada dia e dizem 
que em breve marcharão sobre 
Isaldar... 

Aparentemente alheios a 
tudo isso, os pequenos reinos 
dos yakshas foram recriados 
próximos à Ferida, no lado 
oriental. A maioria deles 
acredita no retorno do 


antigo panteão 
e pata o peri- 
goso deserto 
eles se voltam 
ao fazer suas 
orações. 
Viven- 
do nas bor- 


das da Ferida 


em si estão 


Usur- 


pados de seu mundo, essas 
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criaturas carregam ódio e res- | 
sentimento para com as demais 
raças e vivem nas ruínas de suas 


antigas cidades destruídas pela Queda dos 
Deuses. Ainda assim, alguns vendem seus 
serviços como guias através da Ferida a 
qualquer um disposto a se aventurar atra- 
vés dela. Há rumores de que os xamáãs orcs 
têm um plano e sua ligação com o mauso- 
léu dos deuses é mais do que meramente 
sentimental... 

Outros reinos e desafios o aguardam em 
Crônicas da 72 Lua, em breve em uma banca 
perto de você! 
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O mundo de Isaldar precisa de novos 
deuses. Torne-se um deles! 

O novo cenário oficial da Dragão Brasil 
está sendo desenvolvido por jovens talentos 
do mercado brasileiro de RPG. Seus escrito- 
res são Rafael Rocha, Richard Garrell, Tiago 
Marinho e Taimisce. A exuberante arte do 
cenário é obra de Amélia Carvalho, Flavio Ri- 
beiro e Glaucio Marcos. 


Raça: Meio-elfos 

Os meio-elfos de Isaldar são um aconte- 
cimento raro. Alguns afirmam que pelo fato 
de elfos e humanos terem vidas e visões de 
mundo tão diferentes, mesmo o conhecimen- 
to da possibilidade da existência de meio-el- 
fos já seria um milagre. Não é fácil para um 
elfo viver com uma pessoa amada, sabendo 
que a verá envelhecer e morrer “em pouco 
tempo”. Muito menos é fácil para um huma- 
no acompanhar os misteriosos caminhos do 
pensamento élfico, nunca presos no presente 
e vacilando entre paixões profundas e uma 
dolorosa indiferença. Não é por menos que 
meio-elfos nasçam durante períodos contur- 
bados e marcados por eventos es- 
tranhos. O número relativamente 
grande de meio-elfos que nascem 
durante cada Escuridão é a uma 
prova cabal disso. 

Meio-elfos de Isaldar são 





Os Filhos da Lua Perdida 


Uma pergunta feita há anos por vários sábios curiosos é sobre o 
destino dos meio-elfos que nasciam tendo como lua ascendente a pró- 
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Fora o temperamento indomável e iras- 
cível, meio-elfos são renomados por toda a 
face de Isaldar como poderosos feiticeiros. 
O dom da feitiçaria é raro e poucos podem 
clamar tal poder, mas um em cada dois 
meio-elfos possui a chama do feiticeiro. Fora 
o fato de que uma parte significativa dos fei- 
ticeiros meio-elfos atinge níveis de poder 
excepcionais em sua arte. Muitos destes en- 
louquecem, transformando-se em grandes 
ameaças. Não é de se espantar que os san- 
tuários élficos exilem mestiços tão logo nas- 
çam. Ninguém sabe explicar o porquê deste 
fenômeno, mas é unânime que a magia corre 
nas veias de qualquer meio-elfo. 

Meio-elfos de Isaldar não possuem 
uma cultura própria, vivendo normalmente 
nas cidades e nações humanas. Cada mes- 
tiço é um lobo solitário e sabe muito bem 
disso. Sua raridade e traços exóticos sempre 
os destacam em meio à multidão, mas sua 
personalidade caótica os leva a vidas inten- 
sas, mas curtas. Meio-elfos invariavelmente 


estão envolvidos com as margens de uma 
sociedade. Eles costumam dizer que são 






peças do destino, e que os deuses de seus 
túmulos brincam com suas vidas. 

Meio-elfos se parecem com humanos à 
primeira vista, mas possuem os olhos me- 
tálicos e os cabelos de seus parentes elfos. 
Contam as lendas que a cor dos olhos de 
um Lunático reflete a cor da lua que o con- 
trola. Suas orelhas são levemente pontu- 
das, podendo ser facilmente ocultadas. No 
entanto, meio-elfos são rodeados por uma 
aura mística palpável e mesmo aqueles que 
ainda não despertaram seu dom de feitiça- 
ria possuem uma aparência hipnótica, sen- 
sual e tendem a chamar a atenção. 


Características Raciais 

dos Meio-Elfos 

* +2 Carisma, -2 Sabedoria: Os meio-elfos 
são indivíduos magnéticos, mas de pouco 
bom senso. 

º Tamanho Médio. 

* (O deslocamento de um meio-elfo é de 9 
metros. 

* Imunidade a magias de confusão, insani- 
dade e efeitos similares. Meio-elfos já são, de 
certa forma, loucos. 
º Tocados pelas 
(Exec): a mente de um 


Luas 


meio-elfo é um labirinto 






intransponível, Um meio- 





elfo pode, como uma 


chamados de Filhos das Luas, 
Povo da Noite ou, pejorativa- 
mente, de Lunáticos. O caso é 
que um meio-elfo parece herdar 
o fogo de seu parente humano 
com o misticismo de seu parente 
élfico. O resultado é uma raça 
de seres sobrenaturais caóticos 
com dons mágicos imprevisí- 
veis. Para tornar a mistura mais 
dramática, a dança das seis luas 
parece influenciar o sangue des- 
ses mestiços. Alguns astrólogos 
afirmam que a lua em proemi- 
nência durante o nascimento de 
um meio-elfo indicará qual de 
seus humores irá prevalecer du- 
rante sua vida. Se nascido sob a 
ardente Samerash, o meio-elfo 
será conhecido por explosões 
de fúria ou paixão; mas se for 
sob a sombra da fria Urásia, o 
mestiço será uma alma gélida o 
suficiente para matar seu mais 
fiel amigo sem ter um pingo de 
remorso. 





pria Isaldar. Afinal, quando as várias raças salvas pelos deuses ainda 
habitavam Elária, havia meio-elfos que nasciam sob a influência da 
Sétima Lua. Esses mestiços eram conhecidos como os Viajantes, pois 
todos nasciam com um vazio inexplicável dentro de si e uma neces- 
sidade de vagar sem rumo pelo mundo. Dizia-se que assim como a 
Sétima Lua vaga distante de suas irmás — um belo brilho azul nas pro- 
fundezas do horizonte —, assim também esses meio-elfos eram amal- 
diçoados a perambular pelas vastidões de Elária. Fadados a procurar 
eternamente por algo que não sabiam definir, eles eram famosos por 
sua curiosidade e ânsia por preencher seu vazio interior, Alguns se én- 
tregavam a vícios, outros ao poder, outros ainda a tórridos romances, 
mas nenhum descobria o que realmente queria em vida. 

Muitos clérigos afirmam que, na verdade, os hoje chamados “Fi- 
lhos da Lua Perdida” eram portadores vivos da profecia da Aniquilação. 
Seu desejo de vagar pelo mundo representava a busca de um meio capaz 
de deter o impossível, ou seja, de deter o fim do mundo. Outros afir- 
mam que esses mestiços procuravam inconscientemente trazer a própria 
Aniquilação, 

Lendas mais recentes falam do Último Viajante, um meio-elfo de 
Elária de idade extremamente avançada, conhecedor de muitos segre- 
dos terríveis. Ele seria o último mestiço a nascer sob a ascendência de 
Isaldar no Mundo Primordial, trazido para a Sétima Lua junto com 
as outras raças. 

Finalmente, alguns feiticeiros meio-elfos de sanidade duvidosa afir- 
mam que qualquer um de sua raça que nasça sob um “um céu sem luas” 
será um verdadeiro “Filho de Isaldar”. 
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ação-padrão, escolher 
sofrer 4 pontos de dano 
temporário de Sabedoria 
para ganhar imunidade 
a efeitos de ação mental. 
A imunidade dura um 
número de rodadas igual 
a 1 + seu modificador de 
Carisma (mínimo de 1 
rodada). Essa imunidade 
não dissipa efeitos, ape- 
nas os suprime. Ao seu 
fim, qualquer efeito de 
ação mental que o esta- 
va afetando retornará. O 
dano de Sabedoria sofri- 
do só pode ser recupera- 
do pela cura natural. Um 
meio-elfo pode usar essa 
habilidade mesmo quan- 
do dominado ou contro- 
lado mentalmente. Essa 


habilidade não 


usada caso o dano reduza 


poder 


a Sabedoria do meio-elfo 
para 0, 








e Visão na Penumbra. 

* 4 pontos de perícias adicionais no 1º nível. 
O sangue humano de um meio-elfo lhe dá 
um pouco da versatilidade daquela raça. 

e 41 de bônus racial em Observar, Ouvir e 
Procurar. Meio-elfos possuem parte dos sen- 
tidos aguçados de seus parentes élficos. 

e 42 de bônus racial em testes de Conhe- 
cimento (arcano) e Identificar Magias. À 
mente de um meio-elfo tem um dom na- 
tural para o funcionamento das estranhas 
energias arcanas. 

e Sangue Mestiço: Para todos os efeitos rela- 
cionados à raça, um meio-elfo é considerado 
um elfo e um humano. 

e Idiomas Automáticos: Comum e Élfico. 

* Visão Mística: um meio-elfo possui 
um sexto sentido para sentir energias má- 
gicas. Ele pode usar a seguinte habilidade 
similar à magia: 3/dia — detectar magia. O 
nível de conjurador é igual ao nível de per- 
sonagem. 

e Classe Favorecida: Feiticeiro 


As Seis Luas 

Os céus de Isaldar não são domina- 
dos apenas pela triste sombra do Mundo 
Primordial, mas também pela Dança das 
Luas. Os vários povos do mundo sempre 
deram muita importância ao movimen- 
to e possíveis influências desses astros. 
Alguns acreditam que eles não apenas 
incidem sobre os mares e ciclos mágicos, 
mas igualmente sobre a alma de cada 
ser vivo. Adivinhos e sábios raramen- 
te aconselham seus senhores ou chefes 
tribais sem antes verificar a posição das 
luas. Fora que o Alinhamento pode ser 
previsto observando as Seis Luas, o que 
pode significar a diferença entre a vida e 
a morte para certas cidades e povoados. 

Nenhum povo de Isaldar, no entanto, 
é tão preso à Dança das Luas quanto os 
meio-elfos. Esse laço íntimo único talvez 
explique o tremendo poder arcano escon- 
dido no sangue dos meio-elfos e seu fas- 
cínio pelos céus. Diz-se que a Lua ascen- 
dente durante o nascimento de um desses 
mestiços determina sua índole. 

As Seis Luas e sua influência seguem 
abaixo, descritas em ordem: 
Calázia — A lua mais próxima do Elária é 
conhecida por seu brilho púrpura. É cha- 
mada de “A Efêmera”, pois muitas vezes 
parece sumir nas garras da Aniquilação. 
É associada com magia, mistério, caos e 
corrupção. Meio-elfos de Calázia são in- 


sondáveis e incompreensíveis, parecendo 
ver coisas que ninguém mais vê. 

Radras - No Mundo Primordial era co- 
nhecida por sua face prateada e bela, um 
símbolo de ordem e beleza. Em Isaldar, as 
raças descobriram o segredo de Radras e 
sua outra face, que é negra e distorcida. 
Meio-elfos que nascem sob Radras são 
considerados os verdadeiros Lunáticos, 
pois portam duas faces. 

Manis — A Lua Esmeralda sempre foi fon- 
te de lendas sobre os povos das fadas de 
Elária. Dizia-se que esses espíritos não 
morriam, mas ascendiam para os céus, 
onde os deuses ergueram Manis. Assim, as 
fadas sempre poderiam ver o mundo que 


amavam. É considerada sagrada para os 
druidas. Meio-elfos de Manis são eternos 
sonhadores, nunca fixos no presente. São os 
mais tolerados pelos elfos. 

Urásia — Essa cristalina lua azul percorre 
a rota que mais se afasta do Mundo Pri- 
mordial, sendo raramente vista nos céus 
de Isaldar. Urásia é narrada em excêntricas 
lendas humanas como o olho de um deus 
ancestral de outro mundo, habitada por 
criaturas sinistras vindas do vazio entre as 
estrelas. Meio-elfos que nascem sob seu pá- 
lido brilho são frios e insensíveis, mas tam- 
bém melancólicos e tristes. 

Zaman — A Destroçada é uma lua cinzenta 
que teria sido morada dos lendários titás. No 








entanto, ao desafiarem os deuses, esses seres 
foram expulsos. Zaman é coberta de colossais 
rachaduras, sendo seguida por vários frag- 
mentos, alguns dos quais acredita-se serem 
partes das torres e castelos dos titás. Meio- 
eltos de Zaman são seres altivos e orgulhosos, 
consumidos por uma forte personalidade. 
Samerash — À lua mais próxima de Isaldar 
é uma esplendorosa esfera dourada. Sábios 
e magos afirmam que dragões guardam esta 
lua e que ela seria o local onde os deuses 
depositaram seus segredos. Meio-elfos que 
nascem sob o brilho de Samerash são pas- 
sionais e emotivos, portadores de um fogo 
inesgotável. 


Nova Classe de Prestígio: 
Xamã dos Ossos 

Os xamãs são os sacerdotes dos povos 
menos desenvolvidos, notadamente os orcs 
e os goblinóides, mas várias tribos huma- 
nas ou de outras raças cujo contato com 
os espíritos da natureza permanece ativo 
ainda seguem a tradição xamânica. Habi- 
tuados a tratar com diversos espíritos, dos 
brincalhões aos perigosos, os xamás têm 
uma boa capacidade de enfrentar os mais 
diversos problemas, e são bastante criati- 


ii de ossos fed 


vos em suas soluções. Após o surgimento 
da Aniquilação, muitas entidades celestiais 
e abissais foram destruídas, e suas carcaças 
e ossadas caíram na superfície de Isaldar, 
a maioria na inóspita região conhecida 
como a Ferida. Seus espíritos, furiosos, 
podem ser aplacados apenas com oferen- 
das feitas com seus próprios ossos, e al- 
guns xamás, ao realizarem tais oferendas, 
descobriram novas maneiras de utilizar tal 
material para a realização de suas magias, 
tornando-as ainda mais poderosas. 

Os xamãs dos ossos normalmente fo- 
ram clérigos ou adeptos antes de seguirem 
por este caminho, mas qualquer personagem 
capaz de conjurar magias divinas pode se 
aventurar nesta classe de prestígio. 


Dado de Vida: d8. 


Pré-requisitos 

Para se tornar um xamã dos ossos, 
um personagem deve preencher os se- 
guintes critérios. 
Magias: Capacidade de conjurar magias divi- 
nas de 3º nível. 
Talento: Magia de Ossos Divinos. 
Perícias: Conhecimento (religião) 7 gradua- 
ções, Ofícios (escultura) 5 graduações. 
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Perícias de Classe 

As perícias de classe de um xamá dos 
ossos (e a habilidade-chave para cada perí- 
cia) são: Concentração (Con), Conhecimen- 
to (religião) (Int), Cura (Sab), Diplomacia 
(Car), Identificar Magia (Int), Ofícios (Int), 
Profissão (Sab) e Sobrevivência (Sab). 
Pontos de perícia a cada nível: 2 + modifica- 
dor de Inteligência. 


Características da Classe 

Todas as características a seguir são da 
classe de prestígio xamã dos ossos. 

Usar armas e armaduras: Um xamá dos os- 
sos não sabe usar nenhuma arma, armadura 
ou escudo adicional. 

Conjuração: Os xamás se especializam na 
conjuração de magias divinas. Portanto, 
quando o personagem adquire um novo 
nível na classe de prestígio, adquire mais 
magias diárias — como se estivesse avan- 
çando um nível na sua classe de conjura- 
dor divino anterior. Entretanto, ele não 
recebe qualquer outro benefício daquela 
classe. Essencialmente, isso significa que 
o nível de xamã dos ossos é somado ao 
nível de outra classe capaz de conjurar 
magias do personagem e, depois disso, 
sua quantidade de magias diárias, suas 
magias conhecidas e seu nível de con- 
jurador são determinados. 

Cajado de Ossos: Assim que adentra a 
classe de prestígio, o novo xamã deve 
esculpir um cajado a partir de ossos de 
criaturas extraplanares caídas mortas no 
plano material. Este processo demora 24 
horas de trabalhos manuais e rituais de 
purificação, requerendo então um tes- 
te de Ofícios (escultura), CD 20, para a 
construção do cajado. Os materiais para a 
realização do ritual e escultura do cajado 
totalizam 50 PO. O Cajado de Ossos é 
considerado um cajado mágico nas mãos 
do xamá, e é necessário para a utilização 
dos Enigmas dos Ossos, explicados a se- 
guir. Caso o xamá dos ossos perca seu ca- 
jado, pode criar outro, de acordo com as 
regras anteriores. 

À medida que o personagem evolui, 
seu cajado também evolui, ganhando 
mais habilidades mágicas como descrito 
na tabela Xamã dos Ossos. Ele funcio- 
na como um cajado comum nas mãos 
de qualquer outro personagem, inclusive 
nas de outro xamã dos ossos. Quando o 
cajado adquirir as habilidades especiais 
sagrado ou profano, ele será sagrado nas 





mãos de um conjurador de tendência boa, 
profano nas de um conjurador de tendência 
maligna e qualquer um dos dois nas de um 
conjurador de tendência neutra, escolhido 
assim que a habilidade é adquirida. 
Enigmas dos Ossos: A contemplação das 
mensagens deixadas pelos espíritos celes- 
tiais e abissais na terra fornece ao xamã a 
chave para desenvolver sua magia divina 
de diversas formas, tocando de maneira 
quase pessoal a Chama da Vida que ema- 
na dos poços de poder divino encontrados 
no Plano Astral, de onde esses espíritos 
agora sussurram. 

A partir do 1º nível e a cada dois ní- 
veis subsequentes, ele aprende um novo 
enigma dos ossos, e potencializa sua 
conjuração. Para utilizar os Enigmas dos 
Ossos, o personagem deve obrigatoria- 
mente estar em posse de seu cajado de 
ossos, caso contrário, perderá acesso a 
eles. Qualquer enigma da lista a seguir 
pode ser adquirido uma única vez. 
Enigma das Sete Luas: O xamá adquire 
a capacidade de drenar mais poder para 
abastecer suas magias com a contemplação 
das luas nos céus de Isaldar. Adicione +1 
ao nível de conjurador do xamá dos ossos 
para determinar os efeitos de magias que 
ele lance durante a noite. 

Enigma dos Dois Sóis: O xamá adquire 
a capacidade de drenar mais poder para 
abastecer suas magias com a contemplação 
do calor dos dois sóis nos céus de Isaldar. 
Adicione +1 ao nível de conjurador do 
xamá dos ossos para determinar os efeitos 
de magias que ele lance durante o dia. 

Enigma da Aniquilação: O xamá consegue 
vislumbrar o verdadeiro significado do que 
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' Novo Talento 
' Magia de Ossos Divinos 
' [Metamágico] 

Um conjurador que possua este | 
| talento é capaz de utilizar os ossos de | 
'* criaturas divinas mortas para poten- 
| cializar suas magias. 
| Pré-requisitos: 4º nível de conjurador 
divino. 

Benefícios: Sempre que o conjurador 
utilizar ossos de criaturas que sejam | 
| de alguma forma consideradas divinas | 
| (normalmente as que adotam os mo- | 
* delos Celestial ou Abissal) como um | 
componente material, ele aumenta em 
| +41 a CD dos testes de resistência das 
| magias que conjurar. 
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é destruição, tornando-se muito mais de- 
vastador em suas magias de dano. Adicione 
41 a cada dado de dano que o xamá rolar 
quando conjurar uma magia de dano. Este 
dano é considerado sagrado (para conjura- 
dores de tendências boas) ou profano (para 
conjuradores de tendências malignas). Con- 
juradores neutros escolhem o tipo de dano 
assim que adquirem a habilidade, não po- 
dendo alterá-lo mais tarde. 

Enigma da Perseverança: O xamã passa a 
perceber que algumas criaturas cuja pro- 
teção à magia seja superior à média ainda 
assim podem ser afetadas por seus feitiços, 
caso ele tenha força de vontade suficiente. 
Adicione +2 ao nível de conjurador do per- 
sonagem quando ele fizer testes para superar 
a Resistência à Magia de qualquer criatura. 
Enigma da Desistência: Ao observar a 
vontade fraca de criaturas inferiores, o 





xamá pode influenciar aqueles que rece- 
bem suas magias a obter falhas em suas 
jogadas de proteção. Adicione +1 à CD de 
qualquer magia conjurada pelo xamã. 
Enigma da Magia: Entrando em uma 
sintonia com as próprias fontes do poder 
divino, os caldeirões de possibilidades do 
universo, o xamá aprende a potenciali- 
zar sua magia. Ão escolher este enigma, 
o personagem adquire um novo talento 
metamágico adicional. Este enigma, ao 
contrário dos demais, não requer o uso do 
Cajado de Ossos para ser utilizado. 
Enigma do Chamado: O xamã consegue 
ouvir as vozes das criaturas extraplanares 
antes de invocá-las ao nosso plano, seguindo 
suas orientações para trazê-las com maior 
facilidade e maiores resultados. As criaturas 
conjuradas pelo xamã através das magias 
invocar recebem +2 de bônus de melhoria 
da Força e na Constituição. Este enigma 
pode ser utilizado em conjunto com o ta- 
lento Potencializar Invocação e seus efeitos 
se acumulam, 

Enigma da Probabilidade: Ao perceber 
todas as possibilidades de um alvo ser 
afetado por sua magia, o xamã consegue 
forçar um resultado que lhe seja mais fa- 
vorável. Uma quantidade de vezes por dia 
igual ao seu modificador de Sabedoria, o 
xamã pode forçar um alvo a rolar nova- 
mente uma jogada de proteção bem-suce- 
dida contra uma de suas magias. O alvo 
mantém a segunda rolagem, mesmo que 
ela tenha sido superior à primeira. Essa 
habilidade pode ser utilizada uma única 
vez por magia lançada, impossibilitando 
que o xamá force um alvo a jogar os dados 
uma terceira vez. 


Crônicas da 7a Lua é o novo cenário 
oficial da Dragão Brasil está sendo 
desenvolvido por Rafael Rocha, Richard 
Garrell, Tiago Marinho e Tzimisce. À 


arte do cenário é assinada por Amélia 
Carvalho, Flavio Ribeiro e Glaucio Marcos. 


O mundo de Isaldar precisa de novos 


deuses. Torne-se um deles! 
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| é uma aventura para o sistema d20 que 
pode ser jogada em qualquer cenário, sendo 
ideal para Mestres que queiram encaixá-la em 
suas campanhas já em andamento. É uma aven- 
tura para personagens de 5º nível, não havendo 
restrições de classes, mas é recomendado que 
haja pelo menos um ranger e/ou um ladino. 

A história envolve um pequeno cenário 
(incluindo personagens do Mestre, uma re- 
gião e alguns detalhes históricos) que pode 
facilmente ser embutido em qualquer outro 
cenário de campanha. Por isso, os Mestres 
podem (e devem) dar um toque especial com 
detalhes de suas aventuras anteriores, caso 
elas existam, ou, se for uma primeira aventu- 
ra para o grupo, incluir peculiaridades do ce- 
nário de campanha onde a história se passa. 

O ponto-chave da história é a busca de 
uma armadura amaldiçoada, mas há uma in- 
triga por trás dos fatos. O Mestre deve saber 
explorar esta intriga de forma a dar um sabor 
especial ao desenrolar da história e deixar o 
jogo ainda mais divertido. Por fim, ficam al- 
gumas idéias de continuação que podem ser 
usadas para as próximas aventuras com os 
mesmos personagens. 


Parte 1 — Maus Presságios 

A aventura tem início em uma cidade 
ou vila qualquer na qual os PJs estejam, de 
preferência, em um lugar onde eles tenham 
alcançado certa popularidade. Durante um 
momento de descanso (em uma taverna ou 
uma praça), eles são abordados por Azter, um 
vidente local (Azter é um senhor de barbas 
e cabelos grisalhos, quase brancos; veste-se 
sempre com uma túnica de tecido grosso, 
com capuz e algumas amarras em couro). 

Azter informa aos PJs sobre uma visão que 
teve, de uma armadura profana sendo obtida 
por forças malignas e trazendo um antigo mal 
de volta ao mundo. À princípio, ele tenta con- 
tar com a boa vontade dos PJs, mas se não tiver 
sucesso desta maneira, ele oferece uma quan- 
tia de 200 PO a cada, se resolverem ajudá-lo. 
Quando o acordo estiver feito, Azter explica 
aos PJs os detalhes da história da armadura. 

“Décadas atrás, uma cria demoniaca chamada 
Cerberus Mavroskyrios assolou as terras livres dessa 
região. O guerreiro infernal, acompanhado por seus 
asseclas, espalhou o terror entre os habitantes duran- 
te meses, impune e inevitável. Seu reinado de medo 
somente teve fim quando um bravo guerreiro-feiti- 
ceiro de um reino distante chegou para desafiá-lo. 
Usando espada e magia contra os poderes abissais de 
Cerberus, o guerreiro-feiticeiro foi capaz de derrotá- 
lo após um dia e uma noite de batalha. 

A besta estava derrotada e seus asseclas 
debandaram, porém o guerreiro-feiticeiro tam- 
bém havia desaparecido. Estudiosos arcanos 


acreditam que ele tenha se sacrificado para deter 
a fera. A Armadura Sombria de Cerberus, con- 
tudo, ainda se encontrava intacta no local do 
conflito. Após ser examinada por magos locais, 
foi constatado que ela abrigava em si a essência 
demoníaca de Cerberus. Os magos tentaram 
então destruí-la, mas não tiveram sucesso. Às 
tentativas de expulsar o demônio da armadura 
também foram em vão. Assim, ela foi levada 
para um local distante, que seria constantemen- 
te vigiado por guardiões de confiança. 

E lá ela permaneceu... até recentemente. Esta 
noite tive uma visão que alertava sobre o roubo da 
armadura. Os guardiões estavam mortos e mãos 
cruéis tomavam posse dela. Temo que nossas terras 
possam estar ameaçadas novamente, pois aquele 
que vestir a Armadura Sombria deixará de existir 
e, em seu lugar, Cerberus renascerd.” 

Azter levará os PJs até o local onde a ar- 
madura se encontrava, que é uma fortaleza em 
ruínas a poucos quilômetros da cidade. 


Parte 2 — Abrigo Violado 


O caminho até a fortaleza se estende por 
uma antiga trilha perdida em meio ao mato, 
que mostra sinais de ter sido usada recente- 
mente. Azter conhece bem o caminho e sua 
presença no grupo evitará que este se perca. 
PJs que queiram fazer uso do talento Rastre- 
ar (CD 15) podem descobrir que a trilha foi 
usada recentemente por pelo menos 15 orcs, 
carregando pouco peso e deslocando-se rapi- 
damente. Um resultado de 25 ou mais no teste 
de Rastrear revela também a presença de ras- 
tros deixados por um humano que caminha 
entre os orcs, muito leve e de passos rápidos. 

A trilha estende-se ao leste por 4 qui- 
lômetros e não apresenta perigos ao grupo, 
a menos que o Mestre queira fazer testes 
para verificar a presença de criaturas er- 
rantes. No momento em que os PJs che- 
garem à fortaleza, o grupo de orcs já terá 
deixado o local, levando consigo a Arma- 
dura Sombria de Cerberus. 

A fortaleza é toda feita de pedras grandes 
e maciças. Sua entrada é bem trabalhada e 
revela traços típicos de anões em sua constru- 
ção. Além disso, símbolos religiosos podem 
ser vistos entalhados na pedra, homenagean- 
do algum deus da proteção, o que seja mais 
adequado na campanha (Helm em Toril, 
Paladine em Krynn, etc.), e juntamente com 
estes, há símbolos arcanos de proteção. Um 
uso de detectar magia ou algum efeito similar 
revela que não há nenhum vestígio de ener- 
gias mágicas no local. 

Caído ao chão na passagem de entrada 
há um dos guardiões, gravemente ferido, que 
se manifestará se alguém for verificar sua situ- 
ação. Ele se chama Hargion, e ainda é capaz 


- 


de falar, mas somente aqueles bem próximos 
a ele conseguirão ouvi-lo. Caso seja curado, 
Hargion poderá então falar normalmente. 
O guardião foi o único sobrevivente do ata- 
que à fortaleza, e apenas se salvou porque os 
atacantes acreditaram que ele estava morto. 
Hargion não perderá oportunidades de con- 
tar aos PJs o que transcorreu ali: 

“Eles eram muitos... e tinham um mago 
com eles. Os orcs nos ocuparam enquanto o mago 
lia pergaminhos e desfazia as proteções da forta- 
leza. Eles entraram e mataram todos. E quando 
saíram, trouxeram a armadura com eles. Antes 
de partirem, ainda discutiram um ponco, e as- 
sim pude saber para onde eles iriam em seguida. 
Eles mencionaram um caminho que leva a um 
acampamento depois das montanhas ao norte, 
numa planície descampada. Parece que alguém 
aguarda a chegada deles por lá”. 

Quem aguarda a chegada dos orcs é Tau- 
rus Arkyn, um comerciante de itens mágicos 
que contratou o bando para obter a Armadura 
Sombria. À planície onde está o acampamento 
fica próxima à fortaleza, e pode ser alcançada 
através de uma estrada bem mantida e bastan- 
te utilizada na região, que passa 100 metros ao 
norte do local. Azter rapidamente encorajará 
os PJs a tomarem este caminho atrás do bando 
de orcs. Ele também será contra qualquer idéia 
que possa atrasar a perseguição. 

Caso os PJs decidam investigar a fortaleza, 
não encontrarão nada de interessante ou peri- 
goso, apenas um lugar antigo que foi completa- 
mente saqueado. Não há criaturas ou guardiões 


sobreviventes lá dentro, nenhuma armadilha 


preparada, nenhuma passagem secreta e, acima 
de tudo, nada de valor a ser levado. 

Se Hargion for curado e convidado a seguir 
com o grupo, ele recusará, dizendo que deve cui- 
dar dos corpos de seus companheiros mortos. 


Parte 3 — Estratégia Orc 

A viagem pela estrada não deve ser mui- 
to diferente da viagem pela trilha que leva à 
fortaleza, ou seja, encontros com criaturas ou 
outros eventos apenas acontecerão se o Mes- 
tre decidir. O terreno em volta da estrada é 
coberto de relva, com diversos morros, gran- 
des rochedos e algumas árvores. 

O bando de orcs deve ter muitas horas de 
vantagem à frente dos PJs, e ainda mais se estes 
tiverem parado para alguma ação demorada 
(vasculhar a fortaleza, descansar, etc.). Assim 
que a perseguição tiver início, o mago que 
acompanha os orcs ficará sabendo, através de 
magia, que os PJs estão em seu encalço. 

Quando o bando de orcs puder ser avis- 
tado pelos PJs (mesmo que seja a quilôme- 
tros de distância), o mago designará cinco 
orcs para armarem uma emboscada e seguirá 














com o restante. Os cinco orcs tentarão es- 
conder-se atrás de rochedos que Aanqueiam 
a estrada até a passagem dos personagens. 

Quando o ataque acontecer, os orcs bár- 
baros serão os primeiros a deixar seus escon- 
derijos, atraindo toda a atenção dos PJs. No 
turno seguinte, o orc guerreiro une-se à luta, 
enquanto o ranger e o ladino posicionam-se 
de forma a poderem disparar suas flechas em 
relativa segurança. 

Um bom local para os orcs armarem a 
emboscada é próximo à bifurcação da estra- 
da, que se divide em um caminho para a flo- 
resta e outro para as montanhas. O caminho 
tomado pelos orcs é o que leva às montanhas, 
e de lá, diretamente ao acampamento. 


Orc Guerreiro 1: Humanóide (Médio “Or: 
DV 1d10+1; 11 PV; Inic. —1; Desl. 6 m; CA. 
15, toque 9, surpresa 15 (—-1 Des, +4 brunea, 
+2, escudo grande de madeira); Atq Base +1; 
Agr +3; Atq corpo a corpo: espada bastarda 
+4 (dano: 1d10+2; dec. 19-20/x2); Atg total 
corpo a corpo: espada bastarda +4 (dano: 
1d10+2; dec. 19-20/x2); AE —; QE visão no 
escuro 18 m, sensibilidade à luz; Tend. NM; 
TR Fort +3, Refl —1, Vont +0; For 15, Des 9,. 
Con 13, Int 10, Sab 11, Car 12. 

Perícias e Talentos: Escalar +0, Intimidação 
+5; Foco em Arma (espada bastarda), Usar 
Arma Exótica (espada bastarda). 
Equipamento: espada bastarda, brunea, escu-. 
do grande de madeira. 


Orc Ranger 1: ND 1; Humanóide (Médio 
— Orc); DV 1d8+2; 10 PV; Inic. +1; Desl. 
9 m; CA 13, toque 11, surpresa 12 (+1 Des, 
+2 armadura de couro); Atq Base +1; Agr 
+2; Atq corpo a corpo: espada larga +2 
(dano: 2d6+1; dec. 19-20/x2) ou a distân-. 
cia arco longo +2 (dano: 1d8; dec. x3); Atq. 
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total corpo a corpo: espada larga +2 (dano: 
2d6+1; dec. 19-20/x2) ou a distância arco 
longo +2 (dano: 1d8; dec. x3); AE —; QE 
visão no escuro 18 m, sensibilidade à luz, 
inimigo predileto: humanos +2, rastrear, 
empatia com a natureza; Tend. CM; TR 
Fort +4, Refl +3, Vont +0; For 13, Des a | 
Con 15, Int 10, Sab 11, Car 9. 

Perícias e Talentos: Conhecimento (natureza). À 
+4, Esconder-se +5, Furtividade +, Observar 
+6, Ouvir +6, Sobrevivência +4; Prontidão; 
Equipamento: espada larga, arco longo, arte 
dura de couro, 20 flechas. q 
Orc Ladino 1: : ND 1; Humanóide (Médio. 
— Orc); DV 1d6+1; 7 PV; Inic. +3; Desl. 9 m; 
CA 15, toque 13, surpresa 12 (+3 Des, +2 ar- 
madura de couro); Atg Base +0; Agr +1; Atq 
corpo a corpo: espada curta +1 (dano: Id6+1;. 
dec. 19-20/x2) ou a distância arco curto +3 
(dano: Id6; dec. x3); Atq total corpo a corpo: 
espada curta +1 (dano: 1d6+1; dec. 19-20/x2) 
ou a distância arco curto +3 (dano: 1d6; dec. | 
x3); AE —; QE visão no escuro 18 m, sensiti- 
vidade à luz, ataque furtivo +1d6; Tend. NM; 
TR Fort +1, Refl +5, Vont +0; For 12, Des 16, 
Con 12, Int 9, Sab 10, Car 8. 

Perícias e Talentos: Escalar +5, Esconder-se: 
+7, Purtividade +7, Intimidação +3, Observar. 
+4, Ouvir +4, Procurar +3; Tiro Certeiro. | 
Equipamento: espada curta, arco curto, arma- | 
dura de couro, 20 flechas. E RR 


Orc Bárbaro 1 (2): (Médio — Orc); DV. 
1d12+2; 14 PV: Inic. +0; Desl. 12 m: CA 13, 

toque 10, surpresa 13 (+3 armadura de cou-. 
ro batido); Atg Base +1; Agr +4; Atq corpo a 

corpo: machado grande +4 (dano: 1d12+4;. 
dec. x3); Atq total corpo a corpo: machado: 
grande +4 (dano: 1d12+4; dec. x3); AE —. 


QE visão no escuro 18 m, sensitividade à luz, 
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deslocamento rápido, fúria 1/dia; Tend. CM: 
TR Fort +4, Refl +0, Vont +0; For 17, Des 
11, Con 15, Int 8, Sab 10, Car 8. 

Perícias e Talentos: Intimidação +3, Saltar +7,. 


Sobrevivência +4; Ataque Poderoso. | 
Equipamento: machado grande, armadura de. 
couro batido. | 


Azter evitará tomar parte na batalha a 
qualquer custo. Se os PJs pedirem sua ajuda, 
ele dirá que não tem magias preparadas para 
essa situação. Após o término do conflito, 
Azter informará que se eles continuarem se- 
guindo pela estrada das montanhas, nunca 
alcançarão os orcs a tempo. Portanto, ele 
dará a sugestão de tomarem o caminho da 
floresta, que leva até uma série de túneis nos 
pés das montanhas. Ele também dirá que 
esses túneis eram usados para mineração pe- 
los habitantes da região e que há caminhos 
ali que levam ao outro lado das montanhas. 
Essas passagens serão mais rápidas do que a 
estrada por cima das montanhas e este é o 
único jeito de alcançar os orcs. 


Parte 4— À Floresta 


Após a emboscada, os personagens, se- 
guindo pela estrada, avistarão a floresta ao pé 
da montanha por onde deverão passar a fim de 
alcançar as minas. Ao se aproximarem, os PJs 
notarão algumas fazendas à margem da estrada 
e próximas à floresta. São casas de habitantes pa- 
cíficos, que poderão oferecer algum alimento e, 
até mesmo, algo útil para cura dos personagens 
(a cargo do Mestre). Se os PJs tentarem conse- 
guir informações com alguns dos moradores, 
descobrirão os seguintes fatos (entre parênteses 
a CD para o teste de Obter Informação): 

— À comunidade que vive ali, outrora bem 
maior, sobrevivia extraindo seu sustento da 
floresta e de uma mina de ouro e outras pe- 
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dras preciosas que se encontra após a floresta, 
minério este que era comercializado com algu- 
mas vilas próximas (CD 10). 
— Há vários meses os mineiros, sem nenhum 
motivo aparente, não retornaram às suas ca- 
sas. Alguns caçadores da vila foram enviados 
para averiguar o que teria acontecido, mas 
eles também jamais retornaram (CD 10). 
— A comunidade agora é praticamente for- 
mada por idosos, mulheres e crianças e gran- 
de parte dela abandonou as fazendas, indo 
para as vilas próximas (CD 15). 
— Comenta-se que a floresta foi, de algum 
modo, amaldiçoada, e que um mal antigo 
agora espreita por entre as árvores (CD 20). 
Se os PJs resolverem adentrar a floresta, 
encontrarão facilmente uma trilha que leva em 
direção à montanha. No entanto, à medida que 
se aprofundarem na floresta, a trilha se tornará 
menos nítida e só será possível segui-la se algum 
PJ obtiver sucesso num teste de Rastrear (CD 
20). Neste momento, o Mestre deverá pedir que 
cada PJ que possua a perícia Sobrevivência ou 
Conhecimento (natureza) faça um teste (CD 
15) a fim de notar que a floresta não apresenta 
nenhuma espécie de fauna, como se os animais 
ali existentes tivessem abandonado o local. 
1a Hipótese: O PJ com o talento Rastrear ob- 
tém sucesso e mantém o grupo na trilha; nes- 


ipa da Região 


se caso, ao cair da noite, os personagens co- 
meçarão a sentir um forte cheiro de carne em 
decomposição vindo de algum lugar à frente 
na trilha. Os PJs que obtiverem sucesso em 
um teste de Observar (CD 15) notarão estra- 
nhas formas inertes e espalhadas ao redor da 
trilha mais à frente. Ao se aproximarem mais, 
eles se depararão com uma matilha inteira de 
Worgs mortos, dos quais emana o cheiro que 
os personagens sentiram anteriormente. Se os 
PJs resolverem examinar os Worgs verão que 
eles foram mortos há um tempo considerável 
e, obtendo sucesso em um teste de Cura (CD 
15), observarão que os Worgs possuem mar- 
cas de presas e garras de um tamanho mui- 
to maior que o normal. Nesse momento, o 
Mestre deverá pedir ao(s) PJ(s) com o talento 
Rastrear para realizar um novo teste (CD 20) 
para se manter na trilha. 
2º Hipótese: Acontece uma falha em qualquer 
um dos testes de Rastrear para seguir a trilha; 
nesse caso, o grupo vagará a esmo pela floresta 
perdendo preciosas horas e depois do cair da 
noite avistarão, a distância, uma clareira. 
Chegando à clareira os personagens encon- 
trarão os restos de um acampamento antigo e 
alguns equipamentos (mochilas, lanças, arcos, 
etc.) destruídos. O acampamento claramente 
sofreu um ataque, mas não há sinais de corpos. 





Uma estranha ventania se fará notar por 
toda a clareira e os PJs que obtiverem sucesso 
em um teste de Ouvir (CD 15) ouvirão al- 
guns sussurros incompreensíveis no vento. 

Os PJs que obtiverem sucesso em um teste 
de Observar (CD 15) avistarão formas fantas- 
magóricas com aparência de caçadores humanos 
se aproximando. Se os PJs não tiverem obtido a 
informação sobre os caçadores desaparecidos 
e aproximarem-se dos fantasmas, deverão ser 
bem-sucedidos em um teste de vontade (CD 
10) para poder confrontar os espíritos. 

Os espíritos são virtualmente invulneráveis 
e não podem causar danos físicos aos PJs, porém, 
esse não é o objetivo. Após certificarem-se do 
que os personagens estão fazendo na floresta, eles 
informarão que são os caçadores que residiam 
nas fazendas e que foram enviados para averi- 
guar o que havia acontecido com os mineiros 
desaparecidos (nesse momento haverá a chance 
dos PJs conseguirem as informações descritas 
anteriormente caso não o tenham feito). Os es- 
píritos dirão ainda que ao chegarem à mina irão 
encontrá-la selada por tábuas de madeira com 
grandes marcas de garras. Os espíritos afirmam 
que os mineiros selaram a mina para se proteger, 
mas que é possível remover as tábuas, embora os 
mineiros tenham preparado algumas armadilhas 
para tentar capturar a “Fera”. 
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Sobre a sua própria morte, os a di- 
rão que, após encontrarem a entrada da mina 
selada, eles foram caçados pela “Fera”, que os 
espreitou até aquela clareira e os atacou no 
meio da noite, sem que eles nem ao menos ti- 
vessem chances de se defender. Eles descreverão 
a “Fera” apenas como um imenso mostro que 
se confundia com as sombras das árvores, e tão 
rápido e mortal que dizimou os caçadores em 
poucos instantes. Como último aviso, os espí- 
ritos dirão que os mineiros morreram devido à 
fome e doenças, presos em sua própria mina, e 
que eles agora vagam por lá. Devido à natureza 
de suas mortes. eles não são de maneira nenhu- 
ma tão pacíficos quanto os caçadores. 

Depois dessas explicações, um dos espí- 
ritos guiará o grupo de volta à trilha até um 
ponto próximo à entrada da mina, sem dizer 
uma só palavra por todo o caminho, desapare- 
cendo depois disso. 

Seguindo a trilha, todo o grupo estará se sen- 
tindo observado, e poderá fazer testes de Obser- 
var. Qualquer resultado acima de 15 fará os per- 
sonagens terem a impressão de que viram alguma 
coisa andando por entre as árvores; só um 20 na- 
tural fará com que se aviste à distância um par de 
olhos vermelhos brilhando por entre as árvores. 
Porém, a “Fera” nada fará e não será encontrada 
por enquanto (neste ponto cabe ao Mestre deixar 
claro que o grupo está sendo caçado). 

Em meio à vegetação, por trás de arbustos 
e folhagens, há uma entrada para o interior da 
montanha. Apesar de coberta por folhas, mus- 
gos e galhos das árvores à sua volta, a abertura 
é bem ampla e com boa iluminação e se encon- 
tra lacrada por tábuas que possuem profundas 
fissuras causadas por grandes garras. 


poses dom 


É possível remover as tábuas, mas a ta- 
refa levará alguns minutos. Quando os PJs 
começarem o trabalho de remoção das tábu- 
as, eles ouvirão um rosnado ou algo que se 
assemelha a um rosnado bem próximo a eles. 
Ao se virarem. os PJs se depararão com o que 
os espreitava o tempo todo: um ancestral do 
lobo de enormes proporções, maior do que 
qualquer lobo que eles já tenham visto. 

Os PJs deverão enfrentar a “Fera”. Caso 
não o façam e resolvam fugir para o interior da 
mina, perceberão que se trata de uma primeira 
entrada e irão se deparar com uma nova barrei- 
ra de tábuas (veja a Parte 5 para a descrição do 
caminho). A “Fera” ficará no encalço dos PJs 
até o interior da mina, combatendo-os. 


A “Fera”, Lobo Atroz Apantado: ND 5; A ima 
(Grande); DV 8d8+24: 65 PV; Inic. +6; Desl. 
15 m; CA 15, toque 11, surpresa 13 (—] tamar | 
nho, +2 Des, +4 natural); Atg Base +6; Agr +16; 
Atq corpo a corpo: mordida +12 (dano: 1d8+10); 
Ataque corpo a corpo total: mordida +12 (dano: . 
1d8+10); AE: Bote: QE: Faro; Tend. N; TR Fort, 
+9 Refl +8 Vont +7; For 25, Des 15, Con 17, Tt 


DSADUD Gar O. | 


| | 
Perícias e Talentos: Esconder-se +8, Furtividade +7, 
Observar +10, Ouvir +10, Sobrevivência +3* (*+4. 
de Sobrevivência para rastrear pelo Faro); Iniciati- 


va Aprimorada, Ataque Poderoso, Prontidão. 


Parte 5: Cruzando a Montanha 
É possível notar que o local foi aberto 
pela mão do homem, escavado com ferra- 
mentas que deixaram suas marcas nas pare- 
des. Apesar disso, o lugar está deserto, como 
se tivesse sido abandonado há alguns anos. 
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Ao percorrerem o trecho inicial, que leva a 
uma caverna no interior da montanha, os per- 
sonagens encontram restos de tecidos, pedaços 
de madeira apodrecida e fragmentos de metal 
enferrujado espalhados pelo chão. Algumas 
ferramentas, carcomidas pelo tempo, podem 
ser notadas entranhadas na vegetação que to- 
mou o ambiente, bem como entulhos e alguns 
ossos (humanos e de animais). Esses detalhes 
não serão percebidos se os personagens estive- 
rem fugindo da Fera pela mina. 

O corredor segue para dentro da monta- 
nha, afunilando-se. O espaço se estreita até 
ficar com uma largura de aproximadamente 
6 metros. O teto também vai baixando, à me- 
dida que os personagens penetram no local, 
ficando a, no máximo, 2,5 metros de altura. 
A luz vinda do lado de fora também vai di- 
minuindo, a ponto de os personagens preci- 
sarem de tochas ou lampiões para iluminar o 
ambiente (poderão se utilizar de duas tochas 
que estão presas na parede da entrada). 

Ao final do corredor os personagens se 
deparam com tábuas de madeira pregadas na 
parede, fechando a entrada. São tábuas velhas 
e apodrecidas, com marcas de sangue e teias 
de aranha por todo o lado. Algumas das tá- 
buas já se soltaram, estando caídas ao chão, 
ainda mais podres do que as que restaram. 

Para passar e entrar na mina os personagens 
deverão quebrar as tábuas, que se partirão facil- 
mente. No entanto, a quebra das tábuas desperta- 
rá os zumbis (veja à frente) que guardam a mina, 
Caso alguns deles pensem em retirar as tábuas 
com cuidado, isso deixará os zumbis em estado 
“latente” na área nº 3 (alojamento) e estes não ar- 
marão emboscadas para o grupo (veja adiante). 
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A Mina de Ouro 


Durante anos a população das redonde- 
zas teve nesta mina, no interior das monta- 
nhas, o seu sustento de ouro e outras pedras 
preciosas. Mas a fonte secou... Apenas os 
mais gananciosos e cegos permaneceram nas 
entranhas da terra procurando pelo valoroso 
minério e estes nunca mais retornaram... 

Toda a mina é formada por corredores es- 
cavados e sustentados por armações de madeira 
e ferro. O espaço é apertado, úmido e frio. Em 
muitos pontos há indícios de desabamentos e pe- 
quenas falhas na sustentação, que tornam o local 
por si só perigoso. O piso é úmido, irregular e 
preenchido por detritos e restos da época em que 
a mina ainda era ativa (necessário teste de Equilí- 
brio com CD 12 para corridas no local). Os cor- 
redores da mina são estreitos e baixos (em torno 
de 4 metros de largura e 2 de altura), dominados 
pela escuridão (é necessário o uso de tochas, pe- 
nalidade de -2 em todos os testes que necessitam 
de visão, mesmo com tochas acesas — sem tochas, 
considera-se escuridão total) e habitados por vá- 
rios pequenos insetos e teias de aranha. 

Em toda a mina há armadilhas para ani- 
mais espalhadas pelos cantos. A maior parte 
delas está desarmada, mas ainda há aquelas que 
estão funcionando e poderão ser acionadas ao to- 
que (o Mestre pode escolher algumas armadilhas 
de ND 1 ou 2 no Livro do Mestre para estas). 


Mapa da Mina 


Há pelo menos dez zumbis habitando o 

local (o Mestre pode decidir aumentar este nú- 
mero se julgar cabível). Esses zumbis são antigos 
mineradores que foram escravizados por um 
necromante (veja o tópico final para mais deta- 
lhes) para guardarem o local. Caso tenham sido 
despertados pelos personagens (como mencio- 
nado anteriormente), os zumbis se distribuirão 
pela mina com o intuito de atacar o grupo. Caso 
contrário, permanecerão no Alojamento — área 
nº 3. O Mestre deve determinar a forma como 
os zumbis atacarão o grupo, definindo a área em 
que estarão e se atacarão conjuntamente ou gra- 
dativamente. Os zumbis estão armados com pe- 
daços de pau e pás, que funcionam como clavas 
(cinco deles) e picaretas (três deles). O restante 
está com as mãos vazias. Dentre os pertences dos 
zumbis poderão ser encontradas algumas pepi- 
tas, que somam valor equivalente a 30 PO. 
ÁREAS DA MINA: 
Área 1 — Corredor central: este parece ser o 
principal corredor da escavação. Suas susten- 
tações são bem-feitas e reforçadas, suas pare- 
des escavadas com precisão e seu piso parece 
ter sido usado com frequência, tempos atrás. 
Em toda a sua extensão é possível notar vários 
insetos esgueirando-se pelas vísceras da terra, 
fugindo da luz das tochas dos personagens. 
Teias de aranha estão por toda parte, cobrin- 
do, em alguns momentos, toda a passagem. 
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O corredor tem várias entradas transversais 
em sua extensão (ver mapa), as quais levam para 
as outras áreas da mina. Mais ao fundo, é possível 
perceber trilhos no chão, feitos em madeira e ferro. 
Os trilhos bifurcam-se pelos corredores através de 
mecanismos que mudam sua direção (ver mapa). 
Nenhum desses mecanismos funciona mais. 
Área 2 — Sala de projetos: esta sala se localiza num 
pequeno túnel à direita do corredor central. 

A porta da sala está emperrada e, para entrar 
nela, os personagens deverão arrombá-la (teste de 
Força, CD 18). Entretanto, o portal está servin- 
do de sustentação para o teto, que está para desa- 
bar. Assim, quando os personagens arrombarem 
a porta, um grande volume de pedras pode desa- 
bar sobre suas cabeças. Trate como uma armadi- 
lha, com os seguintes parâmetros: 


Desabamento do teto: ND 2; mecânica; gati- 
lho: arrombar a porta; sem reativação; Ataque 
corporal: blocos de pedra +15 (dano: 3d6); Pro- 
curar (CD 15); Operar Mecanismo (CD 20). 


Caso os personagens percebam o perigo, 
eles poderão se precaver, usando um pedaço 
de madeira ou metal jogado no chão para sus- 
tentar o portal. Assim, quando arrombarem a 
porta, o teto não desabará. 

A sala é pequena, muito escura e ainda 
mais úmida do que os corredores anteriores. 
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Há poucos insetos e teias de anda no ei 
e um odor podre preenche todo o ambiente. 
O lugar está vazio, à exceção de uma mesa ao 
fundo e uma ossada no canto direito. 

Os ossos parecem ser de dois minerado- 
res. Eles estão envolvidos em restos de roupas 
e cobertores. Ambas as ossadas estão com as 
costelas partidas, como se aquele ferimento 
tivesse sido o motivo da morte. No meio das 
roupas os personagens poderão encontrar um 
molho de chaves. As chaves são do alojamento 
e dos mecanismos de mudança de direção dos 

trilhos. As do alojamento funcionam, as do 
trilho não, pois o mecanismo está emperrado. 

Sobre a mesa há vários pedaços de papel e 

carvão, sujos de terra e deteriorados pelo tem- 
po. Apenas um papel chama a atenção, pois é 
uma planta da mina, que está aberto e preso 
à mesa por pregos nas quatro pontas. O papel 
da planta está podre, por isso os personagens 
não poderão levá-la consigo (desmanchará 
ao toque). O Mestre deve mostrar o mapa da 
mina apenas uma vez ao grupo. 
Área 3 — Alojamento: caminhando por um túnel 
à direita do corredor central, chega-se a esta sala. 
Ela é fechada por uma porta de madeira pouco 
resistente e carcomida pelo tempo. Caso os per- 
sonagens tenham encontrado as chaves na sala 2, 
poderão usá-las para abrir a porta. Caso não, de- 
verão derrubá-la (teste de força, CD 15) ou abrir 
sua fechadura (Abrir Fechaduras, CD 13). 

Trata-se de um amplo salão (o maior den- 
tro da mina), com paredes revestidas em ma- 
deira e pilastras de sustentação. Em seu centro, 
pilares de madeira formam uma sustentação 
reforçada, que permite a amplitude da área do 
salão. O piso é revestido por madeira e pedras, 
formando uma base acima do nível do chão. 

Aparentemente o salão é um antigo dor- 
mitório para os trabalhadores das minas. Em 
toda a sua extensão há restos de palha, cober- 
tores e lençóis espalhados. Há também algu- 
mas bacias, duas mesas e alguns bancos de 
madeira jogados no chão. Este é o mais limpo 
e bem conservado cômodo na mina. 

Nesta área os zumbis passam a maior parte 
do tempo. Se os personagens não tiverem feito 
nenhum barulho até o momento, os zumbis es- 
tarão neste cômodo. De qualquer modo, esta é 
uma boa área para o encontro com os zumbis. 


Zumbis (10): ND 4; Morto-vivo (Médio); DV. 
2d12+3; 16 PV; Inic. —1; Desl. 9 m (incapaz de: 
correr); CA 11, ana 8, a 11 o Des, 










po a corpo: e +2 (dna: ad dal 
+2 (dano: Id6+1) ou picareta leve +1 (dano: À 
ld4+1); Atg total corpo a corpo: pancada + +2) 
(dano: Id6+1), clava +2 (dano: 1d6+1) ou picad 
reta leve +1 (dano: Id4+1); AE —; QE Somente: 





te, visão no escuro 18 m, características de mor- 
to-vivo; Tend. NM; TR Fort +0, Refl —1, Vont. 
+3; For 12, Des 8, Con -, Int -, Sab 10, Gar do | 
Talentos: Vitalidade. - 


Área 4 — Equipamentos: trata-se de uma 
grande alcova no corredor principal. Este es- 
paço aberto tem suas paredes revestidas em 
madeira, bem como o piso. Em suas laterais e 
ao fundo há várias armações de madeira e ferro 
que eram usadas para pendurar ferramentas e 
outros equipamentos de mineração. Na parede 
do fundo há uma prateleira de madeira com 
algumas tábuas quebradas e outras ainda in- 
teiras. Nestas, há pedaços de pano, lampiões 
(apenas dois com combustível), algumas fer- 
ramentas inutilizadas, pedaços de cordas (a 
maioria podres) e algumas hastes de ferro. 
Área 5 — Corredor de minério 1: esta área é 
um corredor à esquerda do corredor princi- 
pal. Ao que tudo indica, este foi um dos'veios 
de minério encontrados pelos mineradores. 
Uma das bifurcações do trilho passa por este 
corredor, indo até seu final. 

À área termina numa espécie de abismo 
subterrâneo totalmente escuro. Trata-se de 
um desfiladeiro subterrâneo, mas é impos- 
sível ver o fundo e o outro lado do abismo. 
Também é impossível descer o paredão esca- 
lando, uma vez que é muito íngreme (prati- 
camente 90º) e escorregadio. 

O abismo tem mais de 40 metros de al- 

tura. Se os jogadores jogarem alguma coisa lá 
embaixo, demorarão a escutar o eco do som 
da queda do objeto. O mesmo vale se atira- 
rem algo do outro lado. 
Área 6 — Corredor de minério 2: este corre- 
dor é idêntico ao da área 6, incluindo o abismo 
em seu fim. À única diferença é uma alcova à 
sua direita. Nesta alcova há um carrinho de 
minério caído, fora dos trilhos e com algum 
entulho despejado à sua borda (não há nenhu- 
ma pepita). O carrinho impede que entrem na 
alcova, que é pequena (estreita e rasa). 

Se entrarem na alcova para observá-la, 
poderão perceber que há uma porta de pedra 
em seu fundo (passagem secreta, Procurar CD 
20 para encontrar). Todavia, o mecanismo de 
abertura da porta não se encontra naquele local, 
o que impedirá os personagens de abri-la (veja 
mais detalhes na Parte 7, no Final da aventura). 
Área 7 — Sala dos entulhos: os PJs chegam a esta 
sala através de um corredor diagonal à direita do 
corredor principal. Neste ponto, as teias de ara- 
nha são ainda mais frequentes e maiores. Cami- 
nhando pelo corredor diagonal, os personagens 
poderão ficar presos numa das teias, caso, não 


as percebam. Para notarem as teias deverão ser 


RR em testes de TE CD 15, ou 
Procurar CD 10, caso estejam alertas sobre esta 
possibilidade (veja como agir caso fiquem presos 
no ataque especial Teia, na ficha das aranhas). 

Tão logo os PJs pisem no corredor, as 
aranhas sentirão sua presença e-se prepararão 
para atacar. Elas estão famintas. 

Caso os jogadores tenham a “brilhante” 
idéia de atear fogo às teias, o ambiente ficará 
insuportável, pois o fogo se espalhará rapida- 
mente pelo imenso volume de teias e provo- 
cará um grande incêndio. A fumaça impedirá 
que os PJs respirem no local, obrigando-os a 
saírem o mais rápido possível da mina. 

A sala é relativamente ampla, mas está 
repleta de teias de aranha. Na área encontra- 
se um dos terminais do trilho e nele há um 
carrinho preso a um monte de entulhos. O 
local é um depósito de lixo e dos restos das 
escavações. Ao fundo há uma montanha de 
pedras, detritos, restos de madeira e metal. 
Junto a este entulho encontram-se dois ni- 


nhos de aranhas monstruosas, com diversos 
filhotes (inofensivos) e ossadas humanas. 
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Área 8 — A ponte quebrada: o corredor princi- 
pal termina num abismo subterrâneo, o mes- 
mo visto nas áreas 5 e 6. Entretanto, desta vez 
é possível ver o outro lado, onde há uma conti- 
nuidade do corredor, inclusive com os trilhos. 

Na beira do abismo há um mecanismo de 
manivelas, roldanas e cordas que parece ser- 
vir para suspender uma ponte de madeira que 
cruza o precipício. Trata-se de uma manivela, 
cuja função é enrolar cordas laçadas a roldanas 
presas no teto, que puxam a ponte para cima, 
fixando-a numa base de pedra e metal. O me- 
canismo parece estar defeituoso, emperrado. 
Para fazê-lo funcionar, os personagens devem 
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ser bem-sucedidos num teste de Operar Me-. 


canismo CD 20 (não é possível “escolher 20”, 
uma vez que as condições são bem precárias e 
o tempo dos personagens é curto). 

Outra opção para cruzar o abismo é 
passar dependurado nas cordas que sus- 
tentam a ponte. Para isso, o Mestre pode 
exigir um teste de Força CD 13. Caso um 
dos personagens caia ao cruzar O precipí- 
cio, pode-se fazer um teste de Reflexos para 
verificar se ele consegue se agarrar a uma 
outra corda, mais abaixo. 

Um PJ que cair no precipício receberá 
8d6 de dano pela queda, mais Id4+5 se cair 
em cima de estalagmites (podendo ser Id4 
estalagmites por personagem). 

Do outro lado do abismo, o corredor segue 
adiante, em direção a uma área mais iluminada. 
Área 9 — Saindo da Mina: o corredor segue 
com os trilhos no chão até uma área onde há 
duas alcovas, uma de cada lado (ver mapa). 

Dentro da alcova esquerda, um carti- 
nho de transporte de minério está caído, 
com um pouco de entulho despejado ao 
chão. A área está mais iluminada do que 
o restante, por isso, os personagens conse- 
guem perceber algumas pequenas pepitas 
de outro em meio ao entulho, como se o 
carrinho tivesse sido abandonado às pressas 
(as pepitas somam o equivalente a 20 PO). 

À alcova esquerda está preenchida por teias 
de aranha. Se olharem com mais cuidado (Ob- 
servar CD 10), poderão perceber, por trás das 
teias, um buraco na parede, de aproximadamen- 
te 2 metros de diâmetro. Se os PJs mexerem nas 
teias, isso despertará mais duas aranhas mons- 
truosas que estão dentro do buraco, e estas virão 
no encalço deles. Os PJs poderão fugir ou lutar. 

Caminhando para o final do corredor, 
os personagens chegam a uma abertura pre- 
enchida por vegetação. Fachos de luz cru- 
zam os espaços deixados entre as folhas e 


galhos, indicando que do outro lado está 


a saída da mina. Os personagens deverão 
cortar a vegetação para cruzar a abertura, 
então estarão ao ar livre novamente. 


Parte 6: 

O Acampamento de Taurus 

Ao sair da mina, os personagens se depa- 
ram com uma vegetação mais fechada, for- 
mada por densas árvores e arbustos. Eles estão 
numa parte elevada de uma colina, de onde 
podem enxergar, no vale abaixo, o acampa- 
mento de Taurus Arkyn. O acampamento é 
formado por cerca de oito barracas dispostas 
de forma circular, em torno de uma fogueira. 
Há duas alternativas neste momento: 
1) Se os personagens tiverem perdido muito 
tempo na floresta (perdendo-se nas trilhas), 
encontrarão o acampamento sendo desman- 
chado e todos já se preparando para partir. 
Neste caso, o grupo de orcs estará disperso, 
o que impedirá Azter de eliminá-los a todos 
(veja abaixo). Alguns orcs, juntamente com 
um mago, permanecerão ao lado de Taurus, 
enquanto os outros estão em cavalos e carroças 
já carregados, juntamente com duas mulheres 
e um velho. Use as estatísticas de orc comba- 
tente de 1º nível do Livro dos Monstros e de 
mago PdM de 2º nível do Livro do Mestre. 
2) Se os personagens percorreram a aventura 
sem maiores contratempos, perdendo pouco 
tempo e tomando decisões rápidas, avistarão 
o acampamento antes da chegada dos orcs. 
Nesta alternativa há duas carroças e alguns 
cavalos pastando em volta das barracas. O 
acampamento parece estar relativamente va- 
zio. Só é possível perceber a movimentação de 
duas mulheres (que parecem preparar alguma 
comida junto à fogueira), um velho (que cui- 
da dos cavalos) e de um homem forte (Tau- 
rus), vestido em uma armadura e carregando, 
presa à sua cintura, uma arma de correntes. 
Nesta alternativa, tão logo avistarem o acam- 
pamento, verão que, numa estrada a noroeste, 









o restante do grupo de orcs se aproxima do 
local. Eles trazem consigo um pesado saco de 
ráfia, carregado por dois dos orcs, onde su- 
postamente se encontra a armadura, Os ores 
deslocam-se rapidamente, sabendo que há 
um grupo atrás deles. Taurus, notando a afli- 
ção de seus servos, desloca-se para a beira do 
acampamento, na estrada, aguardando-os. 

Em ambas as alternativas, Azter descerá 
correndo a colina em direção aos orcs próxi- 
mos à armadura. Dotado de uma virilidade 
até então não demonstrada, Azter correrá com 
velocidade incrível, ao mesmo tempo em que 
vocifera palavras em línguas esquecidas. Com 
seu cajado numa das mãos e uma varinha em 
outra, o vidente irá de encontro à armadura 
com cobiça nos olhos. Os PJs poderão e, pro- 
vavelmente, irão segui-lo, mas Azter estará do- 
tado de uma velocidade muito superior à deles, 
e chegará aos orcs (e à armadura) com pelo me- 
nos três turnos de vantagem sobre eles. 

Neste período, Azter irá conjurar a bola 
de fogo maximizada (usando sua varinha), que 
eliminará, automaticamente, os orcs e o mago 
que protegem a armadura (caso seja a alterna- 
tiva 1, isto é, os personagens se atrasaram, não 
serão eliminados todos os orcs - o Mestre deve 
decidir quantos orcs permanecem vivos). Em 
seguida, o vidente criará uma barreira mágica 
(usando seu outro item mágico) em torno de si 
e da armadura, impedindo que outros se aproxi- 
mem. Neste momento, Taurus tentará romper a 
barreira, mas não conseguirá. Enfurecido, o co- 
merciante empunhará sua corrente com cravos 
em direção aos PJs e os atacará raivosamente. 

Taurus não terá piedade dos PJs, acreditan- 
do que estes estão mancomunados com a idéia 
de libertar o demônio da armadura. Durante o 
combate, Azter começará a vestir a armadura, 
com o intuito de libertar o demônio. Os per- 
sonagens deverão eliminar Taurus em 10 roda- 
das. Este é o tempo necessário para Azter vestir 
a armadura (ao contrário de outras de seu tipo, 
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a Armadura Sombria pode ser vestida sem ajuda 
e em apenas 1 minuto) e, se o fizer, dará vida 
novamente a Cerberus, que atacará os persona- 
gens e todos à sua volta. No final da 8º rodada 
de combate com Taurus, o velho que estava no 
acampamento se aproximará da barreira mágica 
e utilizará um pergaminho mágico para destruí- 
la. Deste momento em diante os PJs poderão 
atacar Azter e matá-lo, impedindo-o de conti- 
nuar a vestir a armadura. Importante: se Azter 
vestir a armadura, ele deixará de existir, dando 
lugar ao demônio, portanto a criatura não terá 
os danos sofridos por Azter. 


Parte 7 — 
O Destino da Armadura 

Em princípio há dois finais possíveis para 
a aventura, além de outras possibilidades que 
dependem de maquinações e atitudes inespe- 
radas dos PJs. Alternativas finais: 
1) Os personagens dão conta de Azter antes 
que ele vista a armadura: o velho se aproxima 
dos personagens, parabenizando-os e apre- 
sentando-se (veja Final). 
2) Azter consegue vestir a armadura: Cerbe- 
rus renasce e empunha sua espada em dire- 
ção aos PJs, combatendo-os. Nesse momento 
o velho avisará os personagens que o único 
modo de deter o demônio é arrancando seu 
elmo antes que a possessão seja completa. Os 
PJs deverão remover o elmo de Cerberus em 
5 rodadas e isso pode ser feito de duas formas. 
Se tentarem remover o elmo manualmente, é 
necessário um ataque de toque; em seguida, 
o personagem que agarrou o elmo deve fazer 
um teste de Força (CD 18) para removê-lo. 
Considere que o personagem tentando remo- 
ver o elmo dessa maneira está participando 
da manobra agarrar, porém Cerberus não. 
Outra maneira possível é com um ataque ar- 
mado. Para direcionar um ataque no elmo, 
um personagem causa um ataque de oportu- 
nidade e não pode fazer outros ataques nesta 
rodada. Ele tem ainda uma penalidade de — 
e deve causar pelo menos 10 pontos de dano 
em um único ataque para o elmo ser remo- 
vido. À arma utilizada deve ser de tamanho 
pequeno ou maior. Se o elmo for removido 
em 5 rodadas, Cerberus voltará a ser Azter, 
com todos os ferimentos que possuía antes, 
e poderá ser derrotado. Se não conseguirem, 
os PJs terão de enfrentar Cerberus de igual 
para igual, o que é praticamente impossível. 
Se eles forem vitoriosos, siga para o Final. 


Final 
O velho que ajudou os personagens é Kiria- 
tus, o guerreiro-feiticeiro que décadas atrás der- 
rotou Cerberus. Ele contará sua história aos PJs: 


“Quando derrotei o demônio tive de em- 
penhar todas as minhas forças na batalha. No 
fim, com minhas energias exauridas, caí desa- 
cordado e coloquei-me à espera da morte. Mas o 
destino guardava outros planos para mim. Fui 
acolhido por viajantes perdidos que passavam 
incautos por aquele lugar amaldiçoado. Eles 
cuidaram de meus ferimentos, me deram de co- 
mer e me acolheram como um dos seus. 

O trauma da batalha havia embaralhado 
minhas memórias e, sem ter certeza de quem eu 
era realmente, segui com aquela família de boa 
índole em suas andanças mundo afora. Foi um 
tempo de paz em minha vida, mas de confusões 
em minha mente. 

Quando finalmente recobrei minhas me- 
mórias e consegui colocá-las em ordem, descobri 
que estava longe demais da minha terra. Saben- 
do que meu dever para com o demônio estava 
cumprido, decidi seguir meu rumo em outras 
paragens. 

Foi quando, décadas depois, deparei-me 
com o ségiiito de Taurus e fiquei sabendo de sua 
nova empreitada, rumo à Armadura de Cer- 
berus. Só então descobri que minha contenda 
ainda não estava completa e decidi ocultar mi- 
nha verdadeira identidade, seguindo junto com 
Taurus a fim de destruir o artefato que poderia 
trazer de volta à vida o meu pior inimigo”. 

Depois de contar essa história, Kiriatus 
dirá novamente que os personagens provaram 
sua honra e coragem enfrentando essa con- 
tenda e dirá que a prova final de suas virtu- 
des será entregando-lhe a Armadura Sombria 
para que ele possa destruí-la e tornar-se o 
guardião de seus estilhaços. Kiriatus não está 
disposto a discutir com os PJs e fará de tudo 
para convencê-los de que ele deve permanecer 
com a armadura. 

Por fim, o velho entregará uma alavan- 
ca aos personagens, dizendo que encontrou 
aquele objeto junto aos restos de um antigo 
acampamento na beira da montanha. Dirá 
que ouviu histórias acerca de um necromante 
que escravizou os antigos mineradores e que 
aquela alavanca parece ser a chave para abrir 
uma porta secreta dentro da mina (segundo 
um mapa em decomposição que estava junto 
com o objeto). Então finalizará: 

“O povo destas terras sofre com o mal ao 
longo das eras e precisa de heróis para defendê- 
lo. Levem consigo este objeto e ajudem os homens 
de bem que ainda sobrevivem nesta região. No 
futuro o nome de cada um de vocês, assim como 
o meu, pode fazer parte das histórias contadas 
pelos bardos que aqui se inspiram”. 

Kiriatus tomará a armadura em um baú de 
madeira e subirá em sua carroça, indo rumo ao 
horizonte. E este será o fim de Cerberus... ou não. 
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Azter é um homem de idade avançada, po- 
rém de pouca experiência em sua área. Atuou 
como um adivinho durante a maior parte de sua 
vida, em serviço às pessoas de sua cidade. Re- 
centemente, Azter foi contatado em sonhos por 
Cerberus, que induziu o velho homem a buscar a 
Armadura Sombria para si. Este é o objetivo con- 
dutor de Azter atualmente; nada mais importa. 
Para atingir seu objetivo, o mago se valerá da pre- 
sença dos PJs ao seu lado, mas sempre mantendo 
a fachada de um simples vidente. 

É importante que Azter esteja vivo na 
parte final da aventura. Para isso, o Mestre 
deve sempre preocupar-se em mantê-lo fora de 
combates e de situações perigosas. Caso uma 
ação culmine em sua morte, esta deverá ser um 
tanto obscura, dentro do possível. Dessa for- 
ma, o mago poderá reaparecer no final e tentar 
tomar a armadura para si. O próprio Azter po- 
derá fingir sua morte, se for preciso, através de 
suas magias de ilusão e invisibilidade. 

Se Azter conseguir vestir a armadura no 
final e se esta for removida dele, ele aparente- 
mente estará livre do domínio de Cerberus. Po- 
rém, isso apenas acontecerá de verdade quando 
a armadura for completamente destruída. 
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NM: TR Fort +7, Refl +6, Vont +2; For 17, 
Des 18, Con 15, Int 12, Sab 10, Car 13. 
Perícias e Talentos: Equilíbrio +7, Intimidação 45, | 
Observar +4, Ouvir +4, Profissão (comerciante) | 
+4, Sobrevivência +1; Usar Arma Exótica (corren- 


te com cravos), Foco em Arma (corrente com cra- 
vos), Reflexos em Combate, Acuidade com Arma, 


Ataque Poderoso, Separar Aprimorado, Especiali- 
zação em Arma (corrente com cravos), Liderança, 
Equipamento: Corrente com cravos, machado 
de arremesso (2), camisão de cota de malha +1. 


Taurus é um inescrupuloso comerciante 
de artefatos mágicos. Sua vida tem sido de- 
dicada a percorrer várias terras em busca de 
itens de valor, a fim de obtê-los e revendê-los. 
Não fossem seus métodos, Taurus poderia ser 
considerado um comerciante comum. Toda- 
via, ao longo de suas andanças o mercador 
angariou para o seu lado toda sorte de maus 
elementos, incluindo uma forte comitiva de 
orcs que o acompanha há um bom tempo. 

Desta forma, Taurus tornou-se um comer- 
ciante de itens mágicos e artefatos que consegue 
por meios escusos. Em seus roubos e pilhagens 
já possuiu todos os tipos de objetos mágicos, os 
quais foram vendidos para nobres e aventureiros 
de todos os cantos. Agora, Taurus está no en- 
calço da Armadura Sombria, pela qual pretende 
pedir um preço extremamente alto... 
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da longa +3 afiada profana +30/4+25/+20/4+15 





(dano: Id8+13; dee. 15-20/x2) ou espada lon- 
ga +3 afiada profana +26/+21/+16/+11 (dano: 
ld8+13; dec. 15-20/x2) e manopla com cravos 
+18 (dano: 1d4+4) ou manopla com. cravos 
+26/+21/+16/+11 (dano: 1d4+8); AE escuridão 
3/dia, profanar 3/dia, nuvem profana 1dia, ve- 
neno 3ídia, contágio 1 dia, blasfemia ldia, aura 
profana 3/dia, conspurcar lídia, evaporação 1! 
dia, invocar criaturas LX (apenas abissais) 1/dia, 
destruição lídia, destruir o bem 1dia, ataque 
furtivo +3d6; QE visão no escuro 18 m, imune 
a veneno, resistência a ácido, frio, eletricidade 
e fogo 20, detectar o bem, usar veneno, bênção 
das trevas, aura de desespero, comandar mor- 
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Perícias e Talentos: Adestrar Animais +8, Ca- 
valgar +16, Concentração +10, Conhecimen- 
to (arcano) +10, Conhecimento (religião) 
+13, Conhecimento (os planos) +10, Escalar 
+4, Esconder-se +0, Identificar Magia +7, In- 
timidação +16, Observar +8, Ouvir +8, Sentir: 
Motivação +8; Ataque Poderoso, Trespassar, 
Separar, Foco em Arma (espada longa), Espe- 
cialização em Arma (espada longa), Especia-: 
lização em Combate, Liderança, Ataque De-. 
sarmado Aprimorado, Decisivo Aprimorado 
(espada longa), Combate Montado, I nvestida, 
Montada, Investida Implacável. | 
Equipamento: espada longa +3 afiada sm 
na, manoplas com cravos, Armadura Som-=. 
bria de Cerberus (armadura de batalha, 31) 
fortificação leve), escudo grande de aço +2, 
manto da resistência +2. a 
Magias desAlgoz Preparadas(3/3/211; COR 
teste de resistência 12 + o nível da co | 
lo — causar medo, curar ferimentos leves, des 
sespero; 2o — força do touro, curar ferimentos, 
moderados, escuridão; 30 — curar ferimentos. 
graves, escuridão profunda; &o — curar feni- 
mentos Críticos. 


= a”, 


f E Es 





AJUSTE DE NÍVEL 
) | 

Esta aventura foi preparada para um grupo de 
personagens de 5º nível. Para utilizá-la com 
grupos de níveis diferentes, faça as seguintes 
modificações: 

3º nível: Retire o orc ladino e um dos bár- 
baros da emboscada na Parte 3. Utilize um 
lobo atroz sem progressão no lugar da ficha. 
da “Fera” na Parte 4. Reduza a quantidade 
de zumbis na mina para 5. Retire 1 aranha 
monstruosa da área 7 da mina. Retire 2 níveis. 
de guerreiro de Taurus; dessa forma, ele per- 
de os talentos Liderança e Separar, 

4º nível: Retire um dos orcs bárbaros da em- 
boscada na Parte 3. Reduza a quantidade 
de zumbis na mina para 8. Retire 1 nível de 
guerreiro de Taurus; dessa forma, ele perde os 
talentos Liderança e Separar. 

6º nível: Acrescente um orc guerreiro na em- 
boscada na Parte 3 (utilize a mesma ficha do: 
que já está presente). Aumente a quantidade 
de zumbis na mina para 12. Aumente 1 nível! 
de guerreiro de Taurus. | 
7º nível: Acrescente um orc guerreiro. EA 
um orc bárbaro na emboscada na Parte. Ei 
(utilize as, mesmas fichas dos que já estão. 
presentes). Acrescente um lobo atroz sem, 
progressão no encontro com a “Fera” a) 
Parte 4. Aumente a quantidade de zumbis. 
na mina para 12. Aumente a quantidade! 
de aranhas monstruosas na área 7 da'minal 
para 6. Aumente 2 níveis de guerreiro de, 
Taurus; o talento acrescentado deverá sem 





Sucesso Decisivo Aprimorado: 
comicravos. 


Í 4 * Ma 
REI, à MENS PANE IS 


+ . ..* - 
E] » ' 


Por Cristiano Chaves, Fabrício de 
Oliveira e Victor Scanapieco 
Ilustrações: Flávio Ribeiro 
Mapas: Paulo “Arthenius” Ítalo 





A ME EE SE e a a 2 e e ane a us cr rr rm pe sena par 


oo 
ME, 


desicaçõo | eyt 
“esti Go ty suporte 


4 


* 


A 
AN 
ag 


(MINIFCENÁRIO, PARA:( 


o 


os | 








à o mundo de fantasia medieval 
apresentado no GURPS Fantasy, tem 
como principal característica a mistura de 
elementos históricos reais com os de fanta- 
sia típica do RPG. Concentrando sua histó- 
ria após um evento cataclísmico que trouxe 
seres humanos do planeta Terra, Yrth per- 
mite ver lado a lado Cavaleiros Templários 
e elfos arqueiros; judeus e cristãos enfren- 
tando necromantes e alquimistas; e legio- 
nários que cavalgam grifos, entre tantas 
outras possibilidades. 

Mas mesmo sendo o mais antigo cená- 
rio de campanha existente para GURPS, 
uma de suas facetas que nunca foi explorada 
é como era a vida em Yrth antes do Cataclis- 
ma que trouxe as novas raças. Mesmo a nova 
versão do cenário, apresentada no recente 
GURPS Banestorm, revela apenas pequenos 
fragmentos de informação, deixando tudo 
em aberto propositalmente para que os Mes- 
tres possam criar suas próprias histórias. O 
exercício de se criar todo um contexto his- 
tórico para essa época, apesar de ser fasci- 
nante, leva muito tempo, algo de que muitos 
Mestres não dispõem. Por isso, essa matéria 
apresentará um cenário alternativo da histó- 
ria de Yrth cobrindo exatamente a “história 
perdida”, com sugestões para utilizá-las em 
sua campanha, ou até mesmo adaptar outros 
cenários medievais de RPG para ela. 

A história da Yrth Ancestral é dividida 
em dois períodos: a Era dos Gênios, quando o 
planeta era dominado por criaturas elemen- 
tais; e a Guerra Milenar, marcada pelo longo 
conflito entre elfos, anões e ores que culmi- 
nou no Cataclisma. Essa ambientação foi 
cuidadosamente planejada para ser compatí- 
vel com dados apresentados no Fantasy e no 
Banestorm, mas não é um cenário oficial da 
Steve Jackson Games e, portanto, pode não 
ser compatível com futuros lançamentos da 
linha. O Mestre deve interpretar esse cenário 
como sendo de uma Yrth alternativa ou alte- 
rá-la para o que lhe convém dos livros oficiais. 
Para jogar esse cenário é necessário o uso do 
Módulo Básico, Fantasy e do Supers. O Ma- 


gia é extremamente recomendado. 


A Era dos Gênios 

Início 

Durante milênios, os gênios, poderosas 
criaturas elementais, travaram uma guerra in- 
terna que se estendia aos cantos mais remotos 
do multiverso, e que tomou proporções capa- 
zes de ameaçar a própria existência. Os deuses 
menores se recolheram aos seus domínios e os 
príncipes demônios observavam com deleite en- 
quanto os arcanjos desciam às grandes cidades 
dos gênios para decretar o fim da longa guer- 


ra. Em resposta, os elementais atacaram, inu- 
tilmente. Usando uma parcela mínima de seu 
poder, os arcanjos então destruíram as cidades 
dos gênios e perseguiram os sobreviventes. 

No final, apenas os elementais que ha- 
viam se rendido ou aqueles poderosos demais 
para ser eliminados haviam sobrevivido. Para 
contê-los, foi decidido que seriam exilados e 
então os gênios foram enviados a um planeta 
deserto, de onde — havia sido decretado pelo 
próprio Criador — eles não poderiam mais sair. 
Os gênios deram o nome de Yrth ao planeta 
prisão, e quase tão rápido quanto começaram 
a reerguer sua sociedade, tentavam romper as 
barreiras dimensionais. Enormes cidadelas 
foram erguidas ao longo de todo o planeta, 
de onde poderiam estudar suas mágicas a fim 
de vencer as barreiras dimensionais que os 
mantinham ali. 

Numa tentativa de compreender melhor 
onde estavam, alguns dos gênios observavam 
a fauna e a flora daquele estranho planeta. 
Não havia nenhuma raça inteligente nativa, 
pois o planeta havia sofrido uma chuva de 
asteróides que exterminou quase toda a vida 
animal original. Eles encontraram apenas 
uma natureza em um estágio inicial, que era 
frequentemente invadida por criaturas e seres 
extraplanares que, como eles, chegavam em 
Yrth através de portais e tempestades dimen- 
sionais e ficavam presos depois. 

Nenhum gênio sozinho conseguia der- 
rubar as barreiras dimensionais e, por isso, 
um grande conclave foi anunciado — um 
evento sem precedentes para aquela raça in- 
dividualista, egoísta e invejosa. Para receber 
tantos gênios, foi construída a maior cida- 


dela entre todas: a Cidade de Bronze (onde 
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hoje ficam os Atóis Gêmeos), que se tornati: 
a capital de seu isolado império e que do a 
tornou palco de intermináveis debates sobre 
a questão da barreira. Os estudos duratam 
séculos e, ao final, a única coisa co fue 
todos concordavam é que apenas e 
seu poder a um nível inimaginável Si co 
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de Yrth, a ponto de obrigar os próprios gê- 
nios a enfrentar suas criações. 

Outros gênios, percebendo a inutilida- 
de de tentar criar raças, resolveram obser- 
var as criaturas extraplanares que ficavam 
presas em Yrth para tentar seduzi-las com 
seu poder. Alguns desses seres eram os dra- 
gões, mas eles se provaram difíceis demais 
para ser convertidos. Os gênios, então, es- 
peravam e analisavam pacientemente. À 
recompensa veio, finalmente, cinco séculos 
depois, quando um grande grupo de elfos 
ficou preso no planeta depois de uma mági- 
ca de transporte malsucedida. 

Os gênios observavam os elfos; eles ti- 
nham uma filosofia de vida baseada em con- 
ceitos de vida e morte, de comunhão com a 
natureza e com todas as coisas vivas que eles 
nomeavam como o Eterno. Apresentaram-se 
aos elfos como personificações desse Eterno e, 
em troca de adoração, ajudaram a estabelecer 
a sociedade dos elfos, protegendo-os sempre 
que possível das perigosas criaturas que coa- 
bitavam Yrth. Os elfos cresciam lentamente 
e, sendo imortais, o número de seguidores 
aumentava muito lentamente. Os autopro- 
clamados eternos precisariam de mais outras 
raças, e continuavam vigiando os outros re- 
cém-chegados a Yrth. No espaço de poucos 
séculos, os elfos não estariam mais sozinhos 
no planeta: os anões, que sabiam fazer portais 
dimensionais usando passagens subterrâneas 
extremamente profundas, também acabaram 
por chegar. Os eternos ofereceram aos anões 
a mesma ajuda que haviam oferecido aos Ee 
e, logo, ambas as raças os tinham como per- 
sonificação de suas filosofias. p 

esmo assim, a adoração combinada 

das duas raças não era o suficiente para ele- 
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doenças e maldições neles e muitas vezes 
sequestrando seus habitantes apenas para 
torturá-los. Seu objetivo era fazer com que 
eles odiassem a tudo, inclusive os próprios 
Eternos. Assim, o ódio que sentissem deles 
repassaria para as suas raças “protegidas”: 
os elfos e os anões. 

A guerra que se seguiu foi inevitável, 
com todas as tentativas de negociação falhan- 
do desastrosamente. Os orcs só tinham um 
pensamento: destruir. O conflito durou 500 
anos e, ao seu final, os elfos e anões, com a 
ajuda “divina” dos gênios, quase extermina- 
ram os orcs, com seus poucos sobreviventes 
se escondendo nas cavernas mais profundas 
de Ytarria. Com a aniquilação dos orcs, a 
adoração aos gênios estava em seu ápice e eles 
estavam a um passo da divindade. Mas havia 
um problema: eram numerosos demais. 


À GUERRA DOS ETERNOS 

Havia centenas de lordes-gênios e dezenas 
de séculos de estudo fizeram com que com- 
preendessem o poder cósmico de forma muito 
mais eficiente. Porém, o poder advindo da ora- 
ção e da adoração estava muito diluído entre 
eles, mesmo tendo muito mais seguidores do 
que o necessário para a ascensão divina. Os gé- 
nios usavam seus agentes entre os mortais para 
interferir nos planos dos outros, e logo os mais 
poderosos tinham exércitos inteiros de elfos e 
anões ao seu dispor. Mas todos sabiam que, a 
despeito da crescente hostilidade, uma guerra 
aberta entre os gênios seria inútil, pois nem el- 



















fos nem anões sobreviveriam a um conflito de 
tal magnitude. E, com eles, a oportunidade de 
alcançar o poder divino que almejavam. 

Isso mudou quando o lorde-gênio do fogo 
Calliostros, um dos mais poderosos existen- 
tes, descobriu as artes necromânticas e, com 
isso, aprendeu a absorver a energia de seus 
seguidores mesmo depois de mortos. Secreta- 
mente, ele treinou sacerdotes que espalhariam 
entre os dois povos os rituais necessários para 
garantir o martírio bem-sucedido. Porém, as 
extensas linhas de espionagem existentes entre 
os gênios revelaram as intenções de Callios- 
tros e, logo, dezenas dos lordes mais impor- 
tantes tiveram acesso a suas descobertas. O 
conflito, que era iminente, começou com o 
ataque-surpresa e a destruição de três cidade- 
las de Calliostros, o que apenas o deixou mais 
poderoso. A retaliação envolveu uma batalha 
no noroeste de Ytarria, a qual alterou profun- 
damente o terreno, criando as Montanhas de 
Bronze. Começava a Guerra dos Eternos. 

Milhares morriam em todos os lados. 
Os gênios sobreviventes ficavam mais fortes 
a cada gênio morto e a cada martírio de seus 
seguidores bem-sucedido. Em apenas algumas 
décadas, eles estariam poderosos o suficiente 
para escapar de Yrth, nem que tivessem de ma- 
tar cada ser vivo naquele planeta. As histórias 
de elfos e anões, as batalhas épicas que presen- 
ciaram lutando uns contra os outros e os sacri- 
fícios de seus heróis se perderam nas areias do 
tempo. Mas sabe-se que um pequeno grupo de 
heróis descobriu as reais intenções dos gênios. 
Eles fizeram uma aliança com o gênio da né- 
voa Maelstrom, um dos poucos de sua raça que 
realmente se importava com as raças mortais. 

Das mãos habilidosas dos mestres ar- 
meiros anões e da mágica dos arquimagos él- 
ficos, sete armas foram criadas para enfrentar 
os gênios e libertar ambos os povos. Foram 
escolhidos sete guerrei- 

ros, quatro elfos e três 
anões, que portariam 
os artefatos: uma es- 
pada, uma lança, um 
cajado, um bastão, 
um martelo, um ma- 
chado e um arco. O 
ritual final ficaria com 


o próprio Maelstrom, a quem caberia colo- 
car sua energia vital nas armas. Na noite do 
encantamento final, sua cidadela foi ataca- 
da por um exército de gênios liderados por 
Calliostros, que havia descoberto a traição 
do gênio da névoa. A defesa desesperada dos 
anões, elfos e dos seguidores de Maelstrom 
permitiu que o gênio completasse o ritual, 
instantes antes de ser morto pelo lorde-gênio 
do fogo. A destruição da cidade foi completa, 
e o local onde antes ficava afundou no mar, 
sugada por um redemoinho eterno que servi- 
ria de aviso para todos os outros gênios pelo 
resto da eternidade. 

Contudo, os sete aventureiros, extre- 
mamente habilidosos, conseguiram escapar 
da destruição, e lentamente começaram a 
criar seus exércitos para enfrentar os gênios. 
Lutavam uma batalha após a outra, incansa- 
velmente, e a cada vitória conseguiam cada 
vez mais aliados, principalmente quando se 
espalharam os boatos de que eles eram capa- 
zes de matar os até então invencíveis eternos. 
A última grande luta foi a Batalha da Cidade 
de Bronze, em que os sete guerreiros, lideran- 
do um exército de um milhão de soldados, 
sacrificaram suas vidas para derrotar o últi- 
mo grande enclave de gênios. Calliostros, que 
pretendia libertar a magia final destruindo 
toda a vida do planeta, morreu pelas mãos 
daqueles que antes o adoravam. Libertos de 
sua tirania, os dois povos voltaram para suas 
terras a fim de reconstruir seus lares. 


A RECONSTRUÇÃO 

Os anões retornaram às montanhas. As 
armas dos sete mestres foram levadas para lá e 
cada uma foi dada a um guardião anão, forman- 
do um conselho que tutelava o rei. Um grande 
reino então foi criado ao longo das cordilheiras 
que hoje são conhecidas como a Muralha do Al- 
tíssimo. De posse das armas e do conhecimento 
tecnológico e arcano dos gênios, os anões se in- 
cumbiram da tarefa de caçar os gênios sobrevi- 
ventes. Não se sabe o que aconteceu com eles. 
Dizem que a maioria foi morta ou presa, mas 
que alguns conseguiram escapar atravessando 
o mar e colonizando outros continentes e ilhas 
distantes. Mas ao final desta era, os gênios de 
Yrth haviam desaparecido por completo. 

Os elfos ficaram profundamente marcados 
pela guerra. Eles haviam abandonado sua filo- 
sofia de vida ancestral e, ao abraçar a religião 
da adoração, só causaram morte e sofrimento 
aos seus. Em suma, se afastaram do Eterno. Por 
isso, resolveram abdicar de tudo que haviam 
conseguido desde o dia em que os gênios os en- 
contraram: suas grandes cidades, as artes bélicas 
e a alta magia. Desmontaram sua sociedade te- 
ocrática, substituindo-a por centenas de peque- 











nas vilas de não mais de 500 habitantes cada. 
Seus longos registros foram destruídos. Foi ins- 
tituído o Alto Conselho Élfico, composto pelos 
líderes de todas as antigas cidades élficas, e sua 
função seria a de aconselhar e vigiar as gerações 
futuras, na única cidade que foi mantida: Lyan- 
dill, criada ainda antes dos elfos entrarem em 
contato com os gênios pela primeira vez. 

Os anões não pareciam dispostos a fazer 
o mesmo, mas também perceberam o erro 
de adorar falsos deuses. Mantiveram suas 
cidades dentro das montanhas, mas abdica- 
ram da alta magia dos gênios e suas criações 
bélicas, reduzindo gradativamente seus exér- 
citos. No final, ambas as raças retornariam 
ao seu status quo original. A paz parecia cer- 
ta e durou por mais 500 anos. 

Até o retorno dos orcs. 


Jogando na Era dos Gênios 

Esta era se caracteriza pela presença dos 
gênios, uma raça poderosa que, durante mui- 
to tempo, manipulou corações e mentes das 
raças menores — anões, elfos e orcs — numa 
vã tentativa de escapar de um planeta que os 
prendia. Sua ambição e individualismo leva- 


ram aqueles que um dia os adoravam a en- 
frentá-los e, posteriormente, vencê-los numa 


árdua e longa guerra. Foi um período bastan- , 


te longo, e sua principal característica para q 
GM é permitir que possa inserir qualquer ele 
mento fantástico que deseje sem se preocupar 
com a cronologia oficial de Yrth. 


TecNoLOGIA 

A tecnologia e as artes arcanas se desen- 
volveram muito devagar nesse período: n 
começo dessa era, as primeiras vilas) ficas 
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licantropos (que foram as primeiras tentativas 
dos gênios de criar animais inteligentes). O 
Status máximo para qualquer uma delas é 3. 
Exceto pelo meio-gênio, descrito a seguir, todas 
as raças estão descritas no Fantasy, e seu uso é 
igual ao descrito no livro, com uma exceção: 
elas têm a desvantagem Estigma Social (Cidadão 
de segunda classe), diminuindo o custo racial em 
cinco pontos. Há duas novas raças também: 


Gênios 

Os gênios são criaturas elementais cujo 
aspecto físico reflete o elemento pelo qual 
nasce e vive. Na maior parte das vezes, sua 
aparência física lembra a de um humano de 
porte médio, mas a cor da pele, dos olhos, 
o aspecto e a cor dos cabelos lembram o 
elemento ao qual o gênio pertence. Por 
exemplo, os gênios da água têm pele azu- 
lada e os cabelos longos e escorridos, cons- 
tantemente molhados. Alguns, no entanto, 
podem assumir formas mais radicais, como 
gênios da terra cujo corpo é totalmente de 
pedra. Os gênios se dividem em duas cas- 
tas: Os gênios maiores — aqueles que têm ori- 
gem nos quatro elementos principais: água, 
fogo, terra, ar e, efetivamente, controlam 
a sociedade (Status 7+) — e os gênios meno- 
res (Status 4+), que são uma versão “suja” 
dos quatro elementos principais misturados 
com o mundo material: gelo (água), névoa 
(ar), pedra (terra) e lava (fogo); são os res- 
ponsáveis pela conservação das cidadelas e 
pela liderança direta das outras raças. 












Todos os gênios têm as seguintes ha- 
bilidades: 
Características raciais: Idade Imutável, Co- 
biça e Inveja. Os gênios maiores têm DP 2, 
RD 4 e Aptidão Mágica 2, no mínimo. Os 
gênios menores têm metade desses valores. 
Transmutação. Cada gênio pode se trans- 
formar, por um período de tempo limitado, 
no seu elemento. Utilize a vantagem Corpo... 
(descrita abaixo) por Id horas para os gênios 
maiores e ld turnos para os gênios menores. 
Magia Elemental. Para custo de energia de 
mágicas da escola de magia do seu elemen- 
to, OS gênios maiores ignoram os primeiros 4 
pontos de fadiga e os gênios menores, 2 pon- 
tos. Por exemplo, um gênio do fogo pode sol- 
tar uma bola de fogo de até 4d sem gastar fa- 
diga. Essa opção é cumulativa com a redução 
de fadiga por níveis elevados de habilidade. 
Os gênios não podem aprender mágicas da 
escola elemental oposta ao seu elemento. 

As habilidades específicas são: 
Gênio do Ar (247 pontos): DX+2, HI-l ea 
vantagem Vôo. Pode usar Corpo Etéreo. 
Gênio da Terra (261 pontos): ST+5, RD 6. 
Pode usar Corpo Terrestre. 
Gênio do Fogo (255 pontos): 1Q+2, H'T+3. 
Pode usar Corpo Flamejante nível 12. 
Gênio da Água (244 pontos): SI+2, DX+1 e 
a vantagem Regeneração (normal). Pode usar 
Corpo Aquoso. 
Gênio do Gelo (119 pontos): PD 2, RD 3. 
Pode usar Corpo de Gelo. 
Gênio da Névoa (116 pontos): DX+1. Pode 
usar Corpo Etéreo. 
Gênio da Pedra (106 pontos): HI+2, DX-1. 
Pode usar Corpo de Pedra nível 4. 
Gênio da Lava (104 pontos): H'T+1. Pode 
usar Corpo Flamejante nível 6. 


Meiro-GêÊnIOs 

Os meio-gênios são o resultado do re- 
lacionamento entre um gênio menor com as 
raças mortais (não é possível o mesmo com 
os gênios maiores). É possível criar meio- 
gênios a partir de qualquer uma | 
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delas, podendo existir, por exemplo, meio- 
gênios de sangue orc, meio-gênios de san- 
gue élfico, etc. À aparência é sempre da raça 


mortal modificada pelo elemento do gênio, 


conforme descrito acima. Por exemplo, um 
meio-gênio cujos pais são um anão e um gê- 
nio da lava se parece com um anão, mas tem 
pele vermelha e olhos dourados. 

O meio-gênio herda da raça mortal ape- 
nas os modificadores de atributos primários 
(modificadores para os atributos secundários, 
como Fadiga e Pontos de Vida, por exemplo, 
não se aplicam). Do gênio original, herda uma 
das vantagens descritas a seguir. Os meio-gê- 
nios também possuem a desvantagem Estigma 
Social. Por exemplo, o elfo de gelo (do cruza- 
mento entre um elfo e um génio do gelo) tem 
as seguintes características: IQ+1, DX+1, ST- 
1 e Tolerância à Temperatura, totalizando 15 
pontos (graças ao Estigma Social). 
Meio-Gênio do Gelo: Tolerância à Tempera- 
tura (10 pontos). 

Meio-Gênio da Névoa: Olfato Discriminató- 
rio (15 pontos). 
Meio-Gênio da Pedra: Respiração Desnecessá- 
ria (20 pontos). 
Meio-Gênio da Lava: Infravisão (15 pontos). 


GEOGRAFIA 

A geografia de Ytarria era bem diferente 
da atual na Era dos Gênios. O Grande Deser- 
to, a Terra dos Orcs e a Terra dos Gênios não 
existiam, substituídas pela Grande Floresta 
de Lyandill. A parte norte, onde mais tar- 
de estarão Sahud e os Territórios Nômades, 
eram terrenos congelados e lar de centenas de 
gênios da água e do gelo. Posteriormente, a 
Guerra dos Eternos transformou ambos os lo- 
cais em lugares áridos e as geleiras derretidas 
criaram os lagos Styx e Acheron. 

A guerra também criou as Montanhas de 
Bronze, onde antes havia um enorme planalto. 
O sul foi assolado pelo ataque de Calliostros, 
o qual criou um redemoinho eterno que fez 
afundar toda a península sul de Ytarria. As ou- 
tras regiões permanecem relativamente iguais 
às descritas no Fantasy, mas o Mestre pode fa- 
zer qualquer tipo de alteração nesses terrenos. 

As cidadelas dos gênios variavam entre 
40 mil e 100 mil habitantes, em sua maio- 
ria gênios menores e representantes das raças 
mortais frequentemente usados como mão-de- 
obra barata e, muitas vezes, escrava, No centro 
das cidadelas, havia um local chamado Sz/"lat, 
estruturas inteiras feitas somente do elemen- 
to do lorde-gênio da cidadela. Nesses locais, 
apenas criaturas elementais e os gênios daquele 
elemento podem entrar (a transmutação deles 
enquanto dentro desses locais é permanente). 
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O propósito desses locais é primariamente de- 
fensivo, além de ser um gerador de mana alto. 

Não havia muitas cidadelas (cerca de 
150 no seu ápice), mas elas se espalhavam 
por toda a Ytarria e foram sistematicamente 
pilhadas e destruídas durante os séculos da 
Reconstrução. O formato mais comum era 
o piramidal, mas existiam outros formatos 
mais exóticos, refletindo a personalidade 
de seu lorde-gênio, que, dependendo de seu 
poder/influência, controlava diversas cida- 
delas ao mesmo tempo. | 

As mais famosas eram Akhun'il, um 
complexo de árvores gigantes no centro da 
atual Floresta Negra; Reshtra, uma pirá- 
mide voadora que existia em nove locais ao 
mesmo tempo; Bhan, uma imensa cidade 
submersa de corais que ocupava todo o li- 
toral de Sahud; e Kydon'la, a cidade vulcão 
na Muralha do Altíssimo. À grande Cidade 
de Bronze, por sua vez, era um complexo de 
dezenas de cidadelas voadoras interligadas 
entre si que abrigavam 1.750.000 habitan- 
tes, além de quase uma centena de cidades- 
satélites no entorno e submarinas, formando 
um imenso perímetro urbano. 

O transporte entre as cidadelas (e às ve- 
zes dentro delas) era realizado com barcos 
voadores. Os itens mágicos eram raros entre 
todos, exceto para os anões, que já tinham 
grande experiência no assunto. Eles foram 
os únicos a construírem suas próprias cida- 
delas, próximas às dos gênios, mas elas eram 
totalmente independentes umas das outras. 
O primeiro reino anão foi fundado apenas 
no fim da era, quando eles colonizaram as 
montanhas próximas a Kydon'la. 

Os elfos contavam com centenas de 
vilas espalhadas por toda a Ytarria, mas 
eram muito numerosos na Grande Floresta 
de Lyandill, onde ficavam suas maiores ci- 
dades. Sua habilidade mágica com animais 
e plantas permitiu que eles criassem uma 
comunidade que, ainda que atrasada tec- 
nologicamente, era dotada de maravilhas 
arquitetônicas naturais. 


FAUNA E FLORA 

Nessa era existiam basicamente três tipos 
de criaturas em Yrth: as nativas, as extrapla- 
nares e as aberrações. | 

As únicas criaturas verdadeiramente na- 
tivas de Yrth são os animais domésticos des- 
critos na página F131. As criaturas descritas 
nos capítulos 4 e 5 são todas extraplanares. 
Para esse período, todas as criaturas descritas 
no capítulo 5 existem. O GM pode introduzir 


“as outras raças do capítulo 4 se quiser, através 


de portais ou tempestades dimensionais. 


ExEMPLO DE CAMPANHA: DRAGONLANCE | 


Seguindo as orientações do texto é 
usando como base o cenário de D&D Dra- 
gonlance, apresentado no livro Dragontance 
- Cenário de Campanha, uma possível era 
poderia ser descrita dessa forma: | 

Os Sumos Senhores Dracônicos controla- 
vam Krynn com mão-de-ferro. O Expurgo dos 
Dragões continuou implacável e logo se esten- 
deu às raças que não interessavam aos Sumos 
Senhores. Logo Kenders, Minotauros, Ogros e 
tantos outros foram completamente extermi- 
nados. Elfos e anões viam no Culto do Deus 
Único a melhor chance de enfrentar os grandes 


dragões, mas a revelação de quem era o Deus 


Único os fizeram recusar. Até testemunharem 
a erradicação dos humanos que os fizeram per- 
der a esperança e traírem a si mesmos, abra- 
cando o Culto. Mas mesmo o esforço conjunto 


Das criaturas do Fantasy, vale mencio- 
nar os Dragões, muito mais numerosos do 
que os existentes atualmente e qué podiam 
ser encontrados em toda a Ytarria. Extrema- 
mente territoriais, mesmo as grandes cidade- 
las dentro de seus territórios eram obrigadas a 
responder a eles, sempre entrando em conflito 
com os lordes-gênios. A despeito do lento de- 
senvolvimento da magia em Yrth, os Dragões 
eram magos habilidosos e conheciam todas as 
escolas de magia do Magic, e por isso eram fre- 
quentemente os mentores dos grandes magos 
daquele período. Vale mencionar também os 


Trolls, os quais viviam em grande número J 


centro de Ytarria, onde travavam uma guerr 







particular contra os Caustigus. 
As aberrações são as tentativas malsu- 
cedidas dos gênios de criar uma raça inte- 
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em Yrth. Algumas têm tanto poder Ei são 
temidas até mesmo por seus criadores: Para 
se criar uma aberração rapidamente aipartir 





das criaturas listadas no Fantasy é preciso 
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deles não impediu que Malystryx finalmente 
derrotasse Takhisis, destruindo o último deus | 
e trazendo a desesperança a Krynn. 

Porém, um grupo de heróis, munidos de 
| 


artefatos imemoriais — o Martelo de Kharas, 


a espada de Kith-Kanan, a Dragontance de 
Huma, a Orbe do Dragão, o Cajado de Ma- 
gius, o Cajado de Cristal Azule o Iconochronos 
= se levantaram em meio ao caos e desafiaram 
o poder dos Sumos Senhores Dracônicos. E ao 
final de uma árdua batalha, elfos e anões, os 
únicos sobreviventes de uma era que os enver- 
gonhavam, começaram a reconstruir seu mun- 


do. E depois de séculos de paz descobriram que 


criada pelos Sumos Senhores Dracônicos havia 


não estavam mais sozinhos — à pior aberração 
sobrevivido também: os orcs. 


A ERA DOS GÊNIOS EM OUTROS CENÁRIOS 
Essa era foi projetada para utilizar alguns 
elementos-chave de cenários de RPG medievais, 
em especial a presença de uma raça “superior”, 
que oprime as raças “inferiores”, e a posterior 
“guerra de libertação”, que se segue com a mu- 
dança de paradigma mais comum: a superior 
desaparece e a inferior assume seu status atual. 
Tendo isso em mente, o Mestre pode, 
mantendo esses elementos-chave, alterar radi- 
calmente a história desse período sem se pre- 
ocupar com os eventos posteriores. Por exem- 
plo, o mundo poderia conter centenas de raças 
diferentes, todas subjugadas pelos gênios. Á 
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das Perturbações nunca acabou e os deuses, 
ainda presos em Toril, impõem sua vontade 
com mão-de-ferro sobre os mortais. Numa 
Terra-Média alternativa, Sauron e seus asse- 
clas orcs lideram uma terrível quarta era. As 
possibilidades são inúmeras. 

Com isso, esses cenários passariam a ser 
o passado remoto de Yrth. Isso leva a situa- 
ções únicas e interessantes numa campanha 
“atual”, em que cavaleiros templários pode- 
riam explorar as ruínas de uma Torre da Alta 
Feitiçaria ou da cidade portuária de Águas 
Profundas. É preciso, no entanto, um plane- 
jamento mais cuidadoso por parte do Mestre 
para adaptar o cenário original: 
A Raça Superior. Normalmente todo cenário 





de RPG possui seres que se sobressaem em 




















demasia às raças “comuns” do cenário. O 
exemplo mais frequente são os semideu- 
ses (e até mesmo os próprios deuses em 
alguns casos), dragões e raças mágicas 
antigas (elfos ou seus ancestrais, por 
exemplo). Em algum momento 
da história original do cenário, 
o Mestre pode alterar a história 
fazendo com que essa raça pas- 
se a controlar o mundo de forma 
violenta e ditatorial. 
As Sete Armas. Elas são neces- 
sárias para dar continuidade à 
história apresentada mais adiante, na 
era seguinte. O Mestre pode utilizar 
sete artefatos ou itens mágicos conhe- 
cidos do cenário original ou criá-las do 
zero, a partir dos exemplos dados mais 
adiante. 
Geografia. Ytarria é apenas um conti- 
nente no mundo de Yrth. Ele pode ser 
um continente ainda “perdido” no ce- 
nário original e o único que restou após 
a guerra final. Ou então essa guerra foi 
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tão catastrófica que alterou radicalmente a 
geografia original. 

As Raças Inferiores. Como explicado antes, 
ao final desta era apenas elfos, anões e orcs 
sobrevivem. Mas isso não significa que as 
outras raças devem ser extintas ao final dessa 
era — elas podem ser simplesmente irrelevan- 
tes. Uma caverna cheia de beholders (obser- 
vadores) é plenamente aceitável — um reino 
subterrâneo de quilômetros de extensão e 
milhares de beholders não. Do contrário, 
o Mestre terá dificuldade em encaixar essa 
raça nos eventos futuros do cenário. 

A Guerra Final. O motivo pelo qual esta guer- 
ra deve ser devastadora é o fato de que, ao final 
dela, elfos e anões tenham todos os motivos do 
mundo para esquecê-la. Por isso, não existem 
registros históricos desse período, tampouco 
nenhuma das duas raças fala sobre ela. Além 
disso, essa guerra é o motivo ideal para o de- 
saparecimento das raças, itens mágicos, per- 
sonagens relevantes e tudo mais que o Mestre 
queira alterar do cenário original. 


A Guerra Milenar 


A Guerra Milenar é o nome dado não a 
uma única longa batalha ou a um período fixo 
de anos, mas sim ao conjunto de dezenas (e 
mesmo centenas) de batalhas entre anões, elfos 
e orcs ao longo de cerca de 1.500 anos, bem 
como aos eventos que levaram até o seu final 
apocalíptico, em 26 de junho de 1.050 d.C. 

A Era dos Gênios não tem registros escritos 
de sua história, por isso não há datas específ- 
cas. Porém, são da época da Guerra Milenar as 
escritas mais antigas dos elfos e anões, e é possí- 
vel que numa campanha “atual” de Yrth ainda 
existam seres com idade suficiente para lembrar 
dos fatos narrados aqui. Por isso, os eventos da 
Guerra Milenar são datados de acordo com o 
calendário terrestre (antes e depois de Cristo). 


O RETORNO DOS ORCS 
Aproximadamente em 500 a.C. os orcs 
haviam restaurado suas forças pratica- 
mente ao mesmo nível de 
300 anos atrás. Por uma 
manobra do destino, 
orcs e anões haviam 
escolhido as 
montanhas para viver. Os 


mesmas 


anões chegaram a essas 
terras no fim da era 
anterior, quando 
os orcs já tinham 
um enorme co- 
nhecimento do 
terreno. Isso, alia- 
do ao fato de terem 
diminuído 


considera- 


velmente seus exércitos após a Reconstrução, 
os deixaram perigosamente vulneráveis. Os 
orcs então atacaram de surpresa os anões e, 
quase sem resistência, destruíram suas maio- 
res cidades, numa campanha que durou cerca 
de um ano. O grande reino foi destruído, seu 
rei morto juntamente com os guardiões e as 
armas que guardavam, perdidas. Os anões so- 
breviventes fugiram para o norte. 

Confiantes pela rápida e esmagadora 
vitória contra os anões, os orcs começaram 
a invadir as terras élficas. Porém, os séculos 
de enclausuramento os deixaram vulneráveis 
à luz do sol. Os elfos conseguiram rechaçar 
seu ataque inicial, e as batalhas seguintes 
foram bastante equilibradas, com vitórias 
importantes para os dois lados. 

Os anões remanescentes tentaram se esta- 
belecer ao sul das Montanhas de Bronze, mas as 
regiões agrárias já eram dominadas pelos elfos. 
Sem terras para plantar, os anões, em desespe- 
ro, atacaram os elfos em 200 a.C., numa curta 
guerra territorial, cujos registros são os mais an- 
tigos em conhecimento. A paz foi rapidamente 
estabelecida pelo Alto Conselho Élfico, e foi de- 
cidido que os elfos cederiam as terras ao sul das 
Montanhas de Bronze e protegeriam os anões 
das investidas orcs até que eles pudessem se de- 
senvolver plenamente. Em 300 d.C., os anões 
fundaram o reino de Zarak, dividido em sete 
clás, em homenagem aos guerreiros guardiões 
mortos do primeiro reino e, em poucas décadas, 
o reino já prosperava rapidamente. 

Os orcs mantiveram firmes suas investidas. 
Os elfos, apesar de poderosos, há muito haviam 
abandonado as artes bélicas. Para sua sorte, os 
orcs eram bastante desorganizados. Mas isso 
mudaria em 350 d.C., quando um orc chama- 
do Sem Nariz iniciou uma cruzada que o levou 
a percorrer as maiores tribos existentes. Dono 
de uma inteligência rara entre os de sua raça, 
ele pregou que apenas a união entre os orcs seria 
capaz de vencer os elfos. Enfrentando os outros 
líderes, Sem Nariz unificou as tribos orcs e lide- 
rou um ataque que dizimou praticamente todas 
as vilas élficas do lado leste de Ytarria, chegan- 
do a poucos quilômetros de Lyandill, a grande 
capital dos elfos e morada do Alto Conselho 
Élfico (bem no centro do que atualmente é co- 
nhecido como o Grande Deserto). A resistência 
ferrenha da cidade e um grande contra-ataque 
feito com um exército de árvores gigantes envia- 
ram os orcs de volta para o centro e o extremo 
noroeste de Ytarria. Mas agora era uma questão 
de tempo para a derrota dos elfos. 

Enquanto isso, uma antiga seita religio- 
sa chamada Defensores da Floresta Sobre as 
Sombras, que sempre foi vista como um culto 
de menor importância e que tinha como ideo- 
logia a volta das ciências antigas e da cultura 
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bélica, começou a atrair mais e mais simpati- 
zantes para sua causa. Em pouco menos de 50 
anos, ela tinha poder a ponto de ser capaz de 
influenciar o Alto Conselho Élfico. Em 440 
d.C., os Defensores conseguiram convencer o 
Conselho de que os anões haviam se aliado aos 
orcs, o que não era verdade: os defensores ape- 
nas queriam ter acesso à mão-de-obra escrava 
e ao armamento anão. 

O Alto Conselho ordenou um ataque 
a Zarak, e os anões nunca perdoaram os el- 
fos por traítem sua paz secular sem nenhum 
motivo aparente. A guerra elfo-anã atingiu 
seu ápice em 476 d.C., quando o herói anão 
Ginnargrim, depois de uma longa busca, con- 
seguiu a ajuda dos dragões de Ytarria (que fi- 
zeram a primeira aliança com os anões de que 
se tem registro). Em 480 d.C., Ginnargrim e 
seu exército de anões e dragões seguiram até 
Lyandill e, diante do Alto Conselho Élfico, re- 
velaram as verdadeiras intenções dos Defenso- 
res. O Alto Conselho estabeleceu a paz com os 
anões e expulsou os Defensores do Conselho, 

Ginnargrim voltou para Zarak como 
um herói e foi coroado rei, ganhando o 
reino nas cordilheiras do extremo sul'das 
Montanhas de Bronze. Os Defensores foram 
execrados publicamente e, a partir daquele 
momento, seus integrantes passaram a ser 
conhecidos como Elfos Negros. No entanto, 
sua ordem não foi extinta porque a guerra 
contra os orcs continuava feroz. 


As SETE ÁRMAS 

Nos 200 anos seguintes, tanto elfos 
quanto orcs sofreram grandes perdas. O Alto 
Conselho Élfico que, no começo, vigiava aten- 
tamente os Elfos Negros, começou a relaxar 
sua vigilância. Afinal de contas, os exilados 
ainda eram a elite militar élfica num período 
de guerra total. Aproximadamente no ano 650 
d.C., os arquimagos que trabalhavam para os 
elfos negros começaram a desenvolver podero- 
sas mágicas para eliminar os orcs. Sem a vigi- 
lância do Conselho Élfico, começaram a criar 
secretamente campos de concentração onde 
poderiam fazer experimentos nos orcs captu- 
rados. Um dos arquimagos, Aramil D'Ellenes, 
chocado com a brutalidade com a qual os orcs 
eram tratados, renunciou ao seu posto no Cít- 
culo Interno (a versão do Alto Conselho entre 
os Defensores). Exilado tanto dos elfos quanto 
da sua seita, ele se tornou o Andarilho, viajan- 
do sozinho pelos quatro cantos de Yrth. 

Em uma de suas viagens, Aramil encon- 
trou um anão mestre-artífice chamado Gor- 
mgrimm Martelo de Runas. O anão estava 
possuído pelas próprias runas que guardava, 
e apenas com a ajuda do arquimago se li- 
bertou da possessão. Em troca, jurou acom- 


panhar o elfo em sua cruzada solitária pelo 
resto de sua vida. O mago começou a ter so- 
nhos proféticos que lhe indicavam locais por 
onde deveria passar e coisas a fazer. 

Sua busca o levou às sete armas ances- 
trais, que ele sabia terem sido criadas em tem- 
pos imemoriais. De posse delas, Aramil e o 
anão começaram a investigar os artefatos. A 
pesquisa durou dezenas de anos, mas, final- 
mente, os dois descobriram a história antiga 
de Yrth, incluindo o conhecimento sobre os 
gênios e o propósito daquelas armas. A magia 
contida nas armas era profunda e muito mais 
poderosa do que qualquer coisa que haviam 
visto. Como no passado, caberia a sete guardi- 
ões do bem guardá-las e usá-las quando fosse 
necessário. Aramil assumiu para si o cajado, 
e Gormgrimm ficou com o martelo. Os dois 
rodaram o mundo em busca de grandes mes- 
tres para as armas restantes e, assim, foi cria- 
da a Suprema Ordem dos Sete Grãáo-Mestres, 
responsável por usar as armas apenas quando 
o grande mal se abatesse sobre Yrth. 

O cajado de Aramil possuía a capacidade 
única de viajar por entre dimensões. Logo o 
elfo conheceu dezenas de outras dimensões, e 
sua percepção do multiverso se ampliou. Mas 
ele nunca esqueceu das crueldades que a guer- 
ra em seu planeta causava para todas as raças. 
Os sete gráo-mestres, que não escolhiam raça 
e tinham até mesmo orcs entre os seus, traba- 
lhavam arduamente para alcançar a paz entre 
os povos, mas eles eram muito poucos. 

Aramil teve, então, uma idéia: se não era 
possível viver com os orcs, talvez fosse possível 
enviá-los para algum mundo distante. Duran- 


te algum tempo, ele pesquisou a barreira que ; 
impedia as viagens dimensionais para fora de” 


Yrth e desenvolveu algumas contramedidas 
mas concluiu que era impossível criar um 
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elfos negros não tinham as restrições morais 
de Aramil. Se conseguissem expulsar todos os 
orcs de Yrth, não importava se eles iriam che- 
gar mortos do outro lado. E em 1.000 d.C, 
eles começaram a preparar a solução final. 


O Cerco A LYANDILL 

À mágica que permitiria lançar todos os 
orcs para fora de Yrth era muito complexa. Os 
arquimagos defensores sabiam que as magias 
de transporte eram instáveis e perigosas, mas 
o conhecimento descoberto por Aramil era 
fascinante demais para não ser usado. Usando 
o poder do cajado, os elfos negros enviaram 
seus sábios a outras dimensões e, lentamente, 
foram estudando as recém-descobertas artes 
arcanas dos portais. Passaram-se quase 30 
anos até que um plano pudesse ser aceito pela 
maioria dos magos defensores. 

Eles concordavam em apenas uma coi- 
sa: a magia iria exigir muita energia, que só 
poderia ser obtida em um lugar conhecido: 
Lyandill, a capital dos elfos e morada do Alto 
Conselho. Banidos das terras élficas para 
sempre, os elfos negros jamais poderiam vi- 
ver nas grandes florestas do leste ytarriano, 
limitados apenas a ajudar em sua proteção. 
Secretamente, os elfos negros mantinham os 
orcs na fronteira da floresta sob controle, mas 
deixando-os em relativa paz. Nas duas déca- 
das seguintes, forjando relatórios e eliminan- 
do pessoas-chave em Lyandill, os elfos negros 
conseguiram fazer com que os orcs voltassem 
à borda das terras do leste e estabelecessem 
bases avançadas ao redor da floresta de Lyan- 
dill, sem o conhecimento do Alto Conselho 
ou de seus habitantes. 

Dna Dorallaen era um jovém elfo 
negro com muita experiência em combate 
e magia, cujo mestre morrera em ei 
tâncias misteriosas. Llewendor chegol a ser 
sado informalmente do, crimes mas foi. 
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todaa Ytarria. Llewendor, contudo, tinha seus 
próprios planos. Ao liderar o “contra-ataque” 
contra as forças orcs que seriam inseridas em 
Lyandill, ele aproveitaria para dar um golpe e 
destruir o Alto Conselho. Assim, num mes- 
mo movimento ele se livraria tanto dos orcs 
quanto do conselho que expulsara seus ances- 
trais das terras que tanto defendiam agora. 

A campanha orc começou em 14 de feve- 
reiro de 1.050 d.€C., com um ataque maciço às 
posições élficas ao longo da borda da floresta. 
Os informes que chegavam ao Alto Conselho 
eram de que os defensores estavam conse- 
guindo segurar Os orcs, mas necessitavam de 
reforços. Foi ordenado, então, que o exército 
da cidade se deslocasse para ajudá-los. Em 23 
de março, as forças de Lyandill chegaram à 
fronteira, apenas para descobrir que os orcs 
já haviam dominado completamente aquela 
região e que as posições dos elfos negros eram 
bem atrás de onde estavam. 

Em menor número, as tropas recuaram 
de volta à cidade, enquanto eram pesadamen- 
te atacadas pelos orcs. A general elfa Lamara 
Crepúsculo Dourado ordenou que suas tro- 
pas recuassem até a posição dos elfos negros 
para, juntos, enfrentarem as forças orcs. Seu 
exército alcançou os defensores no dia 1º de 
abril de 1.050 d.C. Os elfos negros não po- 
diam permitir que as forças de Lamara retor- 
nassem à cidade e, aproveitando a surpresa, 


atacaram os elfos recém-chegados. Cercado 


tanto pelos elfos negros quanto pelos orcs, O 
exército de Lyandill foi dizimado, e esse dia é 
relembrado com tristeza pelos elfos todos os 
anos, como o Dia da Traição. 

A general Lamara foi poupada da morte 
por um orc guerreiro chamado Grommash, 
obcecado por encontrar seu irmão desapare- 
cido algumas semanas antes. Em troca de sua 
vida, eles invadiriam o grande acampamento 
dos elfos negros para procurar por ele. Den- 
tro do acampamento, eles descobriram que 
Llewendor havia mandando capturar dezenas 
de orcs, que eram enviados secretamente até 
Lyandill para serem usados em algum tipo 
de magia ritual. Disposta a voltar à cidade e 
tevelar a nova traição dos defensores diante 
do Conselho Élfico, a elfa se aliou ao orc, e 
ambos seguiram em direção da capital élfica. 

Os exércitos orcs chegaram a Lyandill 
na noite de 12 de maio de 1.050 d.C. A 
primeira investida foi contida pela força 
de defensores liderados pessoalmente por 
Llewendor Dorallaen. Foi levantado, então, 
um cerco à cidade, que duraria pouco mais 
de um mês. Nesse meio tempo, Lamara e 
Grommash conseguiram furar o bloqueio e 
entrar secretamente na cidade, aproveitando 
o conhecimento que a general tinha das de- 
fesas da área. Graças ao gnomo Balin, ami- 
go de infância da elfa, Lamara conseguiu 
chegar ao Alto Conselho, que não acreditou 
em suas palavras, pois Llewendor havia se 


tornado um herói para a população local e, 
por isso, aceito recentemente como membro 
honorário do conselho. Lamara, então, foi 
acusada de incompetência pela derrota de 
seu exército e condenada à prisão. 
Escapando dos guardas, ela, Balin e 
Grommash, juntamente com um pequeno 
grupo de soldados ainda leais à elfa, resol- 
veram invadir os subterrâneos do Palácio 
do Sol, onde os orcs estavam sendo aprisio- 
nados, enquanto os elfos negros abriam os 
portões para as primeiras tropas orcs entra- 
rem na cidade, ao amanhecer do dia 26 de 


junho de 1.050 d.C. 


O CATACLISMA 

Em meio a informações desencontradas 
de que os orcs haviam entrado na cidade, 
Llewendor rapidamente convenceu o Alto 
Conselho a evacuar o palácio. Fora de suas 
seguras dependências, foram cercados pelos 
elfos negros, e Llewendor pessoalmente co- 
mandou a sua execução. Com o fim do Alto 
Conselho Élfico, o elfo negro seguiu para o 
Palácio do Sol, enquanto os orcs já estavam 
próximos das muralhas internas da cidade, 
defendidas ferrenhamente. Diante do enor- 
me salão que abrigava dezenas de orcs apri- 
sionados e em cujo centro havia uma grande 
gema de energia, Llewendor preparou-se para 
as palavras finais do ritual. Nesse momento, 
o grupo de Lamara atacou os elfos negros lá 








presentes, mas não antes que Llewendor con- 
seguisse ativar a primeira parte da mágica. 

A magia foi retirando a energia vital dos 
orcs presos ali. Grommash viu em desespe- 
ro seu irmão morrer na sua frente sem nada 
poder fazer. O grupo continuava a atacar os 
magos defensores que, drenados pela energia 
da mágica, mal podiam reagir. Finalmente, 
Lamara e Llewendor ficaram frente a frente 
e começaram uma luta violenta. Llewen- 
dor portava o cajado de Aramil e, graças a 
ele, venceu a batalha quase matando a elfa. 
Tentou usar o cajado para dar o golpe de mi- 
sericórdia, mas descobriu que a arma não o 
obedecia mais. Então, jogou longe o artefato, 
que caiu aos pés de uma inconsciente Lama- 
ra, e voltou-se para completar o ritual. O elfo 
então viu horrorizado quando Grommash 
atingiu a grande gema de energia partindo-a 
ao meio, no momento exato em que dizia as 
palavras finais do ritual. 

Os próximos eventos não foram registra- 
dos, mas os sábios e magos que vieram nos 
séculos seguintes reconstituíram algumas 
partes do que aconteceu: sabe-se que a explo- 
são inicial desintegrou a cidade de Lyandill e 
tudo num raio de 60 quilômetros, e essa des- 
truição se repetiu nos locais onde os outros 
conjuradores élficos estavam posicionados 
ao longo de toda a Ytarria. A grande flores- 
ta do leste foi destruída num incêndio que 
durou sete meses. Em Zarak, um gigantesco 
terremoto fez desmoronar centenas de passa- 
gens e cavernas, matando milhares de anões 
e isolando partes do reino até os dias atuais. 
Por exatos 77 dias nenhum item mágico em 
Yrth funcionou e no 78º dia os itens se su- 
perenergizaram e a grande maioria explodiu, 
destruindo tudo ao seu redor. Os níveis de 
mana ficaram erráticos por quase uma dé- 
cada e uma forte tempestade assolou toda a 
Yrth por esse período, enquanto centenas de 
criaturas eram trazidas para Yrth, vindo de 
inúmeras dimensões. 

Nunca se soube o que aconteceu com 
Lamara, Grommash e Balin. Mas existe uma 
história de ninar contada entre os gnomos de 
um poderoso orc, que segurou em mãos nuas 
uma imensa explosão para que seus irmãos 
escapassem da destruição. E de uma heroína 
élfica que usou o poder de um artefato muito 
antigo para levar uma cidade para os céus, de 
onde até hoje eles observam com carinho e 
tristeza os elfos que restaram em Yrth. 


Jogando na Guerra Milenar 

Esse período, diferente do anterior, é 
mais restrito a alterações por parte do GM, 
por causa de sua proximidade com a cronolo- 
gia oficial. Sua função principal é ligar a era 


anterior à história oficial de Yrth. O Mestre, 
no entanto, pode utilizar esse background 
para enriquecer os PAMs e a história de sua 
Yrth atual. Existem vários pontos, no entan- 
to, que foram deixados vagos com o propósi- 
to de ser preenchidos pela sua campanha: por 
exemplo, a localização atual das sete armas e 
seus mestres ou os eventos específicos do dia 
26 de junho. À história dos anões e da criação 
do seu reino também pode ser explorada com 
mais liberdade pelo GM. 

Uma das campanhas possíveis para esta 
era é a viagem no tempo, envolvendo seus jo- 
gadores da Yrth atual nos eventos do Cataclis- 
ma, onde eles poderiam ter sido os causadores 
deste ou mesmo impedindo-o de acontecer, 
criando uma Yrth alternativa. O Viagem no 
Tempo e o Infinite Worlds são de grande valia 
para esse tipo de campanha. Essa é a melhor 
forma também de incluir essas informações 
numa campanha já em andamento de Yrth. 

Outro ponto que pode servir de gancho 
são os gênios. Oficialmente eles foram extintos 
ao final da primeira era, mas é possível fazê-los 
retornar durante suas campanhas nesse perío- 
do ou até mesmo posteriormente, já dentro da 
cronologia oficial. É importante lembrar que 
os gênios eram poderosos no contexto de milê- 
nios atrás, quando a magia e a tecnologia ain- 
da não eram totalmente desenvolvidas. Uma 
boa espada “moderna” consegue ferir mesmo 
o mais resistente dos gênios e qualquer mago 
mediano sabe muito mais mágicas do que eles. 
O GM pode trabalhá-los dessa forma ou pode 
também evoluí-los numa hipotética campanha 
“O retorno dos gênios”. O mesmo vale para os 
Mestres que tenham utilizado outros cenários 
e seus respectivos “vilões”. 


TECNOLOGIA 

O NT permaneceu em 3 durante toda essa 
era. Porém, as centenas de vilas élficas ao longo 
de toda a Ytarria frequentemente estavam um 
ou dois níveis abaixo, exceto por Lyandill e as 
vilas próximas. Os orcs mantiveram-se em NT 
3 por todo o período, graças à pilhagem feita 
no primeiro reino dos anões ainda nessa era, Os 
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utilize o Grimório, a última escola a ser criada 
foi a de Acesso, desenvolvida pelos elfos negros 
a partir dos estudos do arquimago Aramil. No 
entanto, como na regra original, apresentada 
no Banestorm, essas mágicas têm um redutor 
de -30 para ser usadas em Yrth. 


RAÇAS E GEOGRAFIA 

As raças sugeridas aos jogadores são: 
anões, gnomos, elfos e orcs. Os licantropos 
reduziram drasticamente sua população e o 
último meio-gênio foi visto há mais de 800 
anos. É possível inserir outras raças (mesmo 
a humana) vindas de tempestades dimensio- 
nais ou mágicas malsucedidas, mas o impacto 
delas na história desse período deve ser bem 
ponderada pelo GM. 

À geografia de Ytarria permanece a mes- 
ma do fim da primeira era. No final deste pe- 
ríodo, no entanto, o Mestre pode fazer alte- 
rações geográficas devido ao Cataclisma, que 
pode ter trazido (ou enviado) porções inteiras 
de terra de outras dimensões. 


FAUNA E FLORA 
Asaberrações são muito raras e sua origem 
já é desconhecida de todos, exceto talvez para 
os membros mais velhos entre elfos e dragões. 
Porém, essas criaturas podem ser os habitantes 
ideais das ruínas das cidadelas dos gênios para 
campanhas baseadas em masmorras. 

Todas as criaturas, para efeitos de magia, 
se houver, são consideradas nativas e não mais 
extraplanares, exceto as raças apresentadas no 
Capítulo 4 do Fantasy. Os dragões estão em 
menor número, e não se sabe o motivo. Alguns 
qa eduro anões notaram uma grande mi- 
gração dessas criaturas para as terras aô norte, 
próximo de onde hoje é Sahud. Já os Trolls ven- 
ceram sua disputa territorial com os Ga stigus 
caçando 
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cada arma, passadas de geração em geração, 
por mérito, ou no caso da morte prematura 
de algum deles, através de um grande torneio. 
Para ser merecedor dessas armas, o candidato 
deve ser um mestre na arma escolhida (NH 21 
no mínimo) e ser capaz de derrotar em combate 
sozinho cada um dos sete grão-mestres. Matar 
um mestre nessa disputa é uma péssima idéia, 
já que o candidato se tornará um alvo para to- 
dos os outros e seus seguidores. 

O propósito original dessas armas era en- 
frentar os gênios e por isso cada uma delas foi 
embebida com um dos seus elementos durante 
o ritual liderado por Maelstrom. As armas de 
fogo permitem que o usuário ignore chamas, 
explosões e altas temperaturas; armas de água 
permitem que o usuário respire qualquer líqui- 
do e se movimente na água como se estivesse 
em terra; armas de terra são capazes de igno- 
rar qualquer material inorgânico e armas de ar 
permitem ao seu usuário voar e respirar qual- 
quer tipo de gás. Além disso, nenhuma cria- 
tura do mesmo elemento tem algum tipo de 
proteção contra essas armas (diminua seu RD 
pela metade e ignore proteções especiais). 

Todas elas têm encantamento +5 para 
ataque e dano, têm um poder limitado de 
levitação e são inteligentes (Vontade 23), 


sendo capazes de se comunicar com seus por- 
tadores, especialmente na forma de sonhos. 
Seus portadores também ganham Longevi- 
dade enquanto estiverem com as armas. Mas 
esses são os poderes mínimos de cada arma. 
Ao longo dos séculos, seus portadores foram 
capazes de incluir novos poderes a elas e é in- 
certo hoje qual o nível de poder atual dessas 
armas. O Mestre pode incluir quaisquer po- 
deres que achar necessários a elas, além dos 
descritos adiante. As sete armas são: 

Aeson. Essa espada do elemento água é capaz 
de moldar-se de acordo com o desejo de seu 
portador, indo de uma simples adaga até uma 
montante de duas mãos, alterando livremente 
sua forma e peso — por isso ela nunca fica de- 
sequilibrada e sempre causa o dano máximo 
da forma escolhida. 

Rhea. Esta lança do ar pode ser arremessa- 
da a qualquer distância — o alvo não precisa 
estar nem mesmo na mesma dimensão que 
o atirador. À arma retorna em ld turnos ao 
portador, atingindo ou não seu alvo e pode 
trazê-lo consigo (disputa de Vontade com a 
arma). Seu portador pode ficar invisível e in- 
substancial à vontade. 

O Cajado de Aramil. O cajado do ar de Ara- 
mil permite que seu portador seja capaz de 


utilizar qualquer mágica das escolas de aces- 
so é movimentação como se tivesse Aptidão 
Mágica 15. Seu portador também é imune a 
magias de controle da mente e pode se trans- 
mutar em qualquer forma. 

Verdani, o Bastão de Lauranis. Esse bastão 
de água pode causar qualquer dano que o 
portador deseje. Para cada dois dados de dano 
extra inflingidos, o portador recebe um pon- 
to de fadiga. No entanto, o seu dano nunca é 
mortal. Seu portador passa a ter regeneração 
e é imune a doenças. 

Idunn, o Martelo de Runas. O martelo de 
fogo é capaz de absorver qualquer tipo de ener- 
gia e redirecioná-la da forma que o portador 
quiser. Trate como a vantagem Absorção 20 
(GURPS Supers, p. 35). Para usar essa arma é 
preciso vencer uma disputa de Vontade entre 
o portador e a própria arma. Do contrário, ele 
não será capaz nem de levantá-la. 

Beowulf. O machado de terra é capaz de 
cortar qualquer coisa, inclusive conceitos 
abstratos (tempo, espaço, etc. — faça um teste 
de Filosofia-5 ou mais a critério do GM). É 
a única arma capaz de destruir as outras de 
forma permanente, se for necessário. 

O Arco de Kirtaiel. Quando o portador de- 
sejar, uma vez atingido por esse arco do ele- 
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O CAJADO DE ÁARAMIL 


Por ser uma arma do elemento ar, ela 


tem as seguintes características: Preci- 


são+5; Pujança+5; Poder 30; IQ 20; Ca- 
minhar no Ar; Telepatia. 

O portador do cajado recebe as se- 
guintes vantagens: Longevidade; Ver o 


Invisível; Vôo; Respiração desnecessária; 
Aptidão Mágica 15 (Uma Escola Apenas: 
Acesso); Aptidão Mágica 15 (Uma Esco- 
la Apenas: Movimentação); Invulnera- 
bilidade (Escola de Controle da Mente): 
Fadiga Extra 20 (Apenas para Mágicas). 
Ele também é capaz de se metamorfosear 
em qualquer criatura cujas característi- 





mento terra, o alvo dificilmente sobreviverá: 
a flecha será capaz de matar num único golpe 
se o alvo não resistir a um teste de HT-S. Se 
passar no teste, ele ficará automaticamente a 
um ponto da morte automática. 


Yrth Ancestral e 
GURPS Banestorm 

Para se jogar esse cenário utilizando o 
GURPS 4th edition, é necessário o uso do 
Basic Set e do Banestorm. Em especial esse 
último traz novos detalhes da história antiga 
de Yrth, além de revelar novos personagens. 
Os mais relevantes entre eles, sem dúvida, 
são os Djinn Ascended Ones (Banestorm, p. 
174), os misteriosos habitantes da Terra dos 
Gênios. O mestre tem vários caminhos para 
explicar sua verdadeira origem: 

Eles podem ser os gênios originais. Talvez 
os anões tenham simplesmente exilado os gê- 
nios originais nas terras ao extremo leste de 
Ytarria. Vivendo agora nos seus corpos ele- 
mentais originais, eles usam hospedeiros para 
lidar com o mundo material. 

São elfos negros. Alguns dos arquimagos 
defensores que tiveram acesso aos antigos 
estudos dos gênios sobre a ascensão divina 
podem ter resolvido eles mesmos se tornar 
deuses. Para evitar o que aconteceu com os 
gênios, resolveram manter suas ligações com 
corpos mortais. E talvez Llewendor Doralla- 
en tenha escapado da destruição em Lyandill 
e se tornado o seu líder... 

São outra raça. Talvez eles tenham vindo 
junto com o Cataclisma e estão aguardando 
o momento ideal de se revelar ao estranho 
mundo em que vivem, analisando as outras 
raças e se preparando para impor uma nova 
era de tirania em Yrth. 


cas raciais não custem mais do que a sua 
raça original mais 50 pontos (por exem- 
plo, um ser humano, cujo custo racial é 
zero, pode se transformar em qualquer 
criatura cujo custo racial seja menor ou 
igual a 50 pontos). 

Além disso, o cajado se comunica 
com seu portador por sonhos, lentamente 
ensinando a história antiga de Yrth atra- 
vés deles. Trate como um instrutor para 
a perícia História (Yrth) com oito horas 
diárias de treino/dia. 

O cajado aumenta o total de pontos de 
personagem em 533 pontos. 


Para se jogar na Era dos Gênios, as raças 
sugeridas são: Elves, Dwarves, Orcs e Lycan- 
thropes, descritos no Capítulo 5 do Banes- 
torm. Já paraa Guerra Milenar, as raças suge- 
ridas são: Elves, Dwarves, Gnomes, Medusas 
e Orcs. Já existiam Trolls em Yrth, mas eles 
foram rapidamente substituídos por aqueles 
que vieram de Gabrook. 

Os gênios utilizam as novas meta-traits 
descritas abaixo: 
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| Gênio la: Ar. Uai [15]; Giei (12) [-15]; | 

Jealousy [-10]; Selfish (12) [-5]; DR 4 (Borcel 
| Field, +20%) [24]; Magery 2 sa Body of Air | 
(Limited Use 5-10, -10%) [33]; Elight [40]; 4 
| DX+2 [40]; Magery 5 (One College Only: Air, | 
'—40%) [33]; Cosmic Power 20 (Only in Body | 
(OF Air 10%) [180]. 360 pontos. | 
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Gênio ida Terra. Unaging [15];  Greed. (1D| 
[15]: Jealousy [-10]; Selfish (12) [-5]; DR 8: 
(Force Field, +20%) [48]; Magery 2 [25]; Boy, 
of Earth (Limited Use 5-10, -10%) [158]: 

| H'T+2 [20]; Magery 5 (One College Only: Ear 
th, —40%) [33]; Cosmic Power 20 (Only in, 
Body of Earth - =10%) [180]. 449 pontos. 
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[Gênio do Fogo. Ro (15); “Greed (12). 
[15]; Jealousy [-10]; Selfish (12) [5]; DR. 
4 (Force Field, pa 24); Magery 2 [25]; | 
Body of Fire (Limited Use 5-10, —10%) [6]; | 
TQ+2 [40]; Magery 5 (One College Only: Fire, | | 
'—40%) [33]; Cosmic Power 20 (Only in Body 
[of Fire — 10%) [180]. 295 pontos. | 
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Gênio “do “Água. Unaging [15]; Greed (12) 
[15]; Jealousy [-10]; Selfish (12) [-5]; DR: 


'4 (Force Field, +20%) [24]; Magery 2 [25]; | 
Body of Water (Limited Use e 10, 10%) | 


[158];  Regeneration (Fast) [50]; ES [2 0): | 
“Magery 5 (One College Only: Water, 40%) 

[33]; Cosmic Power 20 (Only in Body of Water 
109%) [180]. 475 pontos. 

Gênio do Gelo. Unaging [15]; Greed (12) | 

[15]; Jealousy [-10]; Selfish (12) [-5]; DR 2. 

(Force Field, +20%) [12]; Magery 1 [15]; Body 
of Ice (Limited Use 3-4, 20%) [80]; HT+1 

[10]; Magery 3 (One College Only: Water, 
—40%) [21]; Cosmic Power 10 (Only in Body 

of lee 20%) [80]. 202 pontos. | 
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Génio au Gelo. Earina [15]; Greca az». 
[15]; Jealousy [-10]; Selfish (12) [-5]; DR 2! 
(Force Field, +20%) [12]; Magery 1 [15]; Body | 
of Ice (Limited Use 3-4, -20%) [80]; HT+1 | 
[10]; Magery 3 (One College Only: Water, — 
40%) [21]; Cosmic Power 10 (Only in Body of. 
lee —20%) [80]. 205 pontos. | 
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Gênio da Névoa. Dara [15]; Greed (12). | 
[15]; Jealousy [-10]; Selfish (12) [-5]; DR: 
'2 (Force Field, +20%) [12]; Magery 1 [15];. 
Body of Air (Limited Use 3-4, 20%) [29]; | 
DX+1 [20]; Magery 3 (One College Only: Air, | 
40%) 21); Cosmic Power 10 (Only in Body. 
of Air - 20%), [80]. 162 pontos. | 
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Gênio da Pedra. Uraçire [15]; GR (12) | 
[15]; Jealousy [-10]; Selfish (12) [-5]; DR. 
[2 (Force Field, o [12]; Magery 1 [15]; | 

Body ofStone (Limited Use 3-4, -20%) [112]; | 

ST+1 [10]; Magery 3 (One College Only: Ear- 
th, —40%) [21]; Cosmic Power 10 (Only in 
Body FS Stone fone —20%) [80]. 235 pontos. | 
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E da Lava. Eenin [15]; Greed (12) 

[-15]; Jealousy [-10]; Selfsh (12) [-5]; DR. 
5 (Force Field, +20%) [12]; Magery 1 [15]; | 
Body of Fire (Limited Use 3-4, 20%) [5]; 
1Q+1 [20]; Magery 3 (One College Only: Fire, | 
'-40%) 21]; Cosmic Power 10 (Only in Body | 
of Stone —20%) [80]. 138 pontos. | 


Os meio-gênios recebem as seguintes 
vantagens: 
e GOA 
Doesn't Breathe [20] | 
'Meio-Gênio da Névoa: Discriminatory | 
Smell [15] | 
Meio- Gênio da Pedra: Immunity to Meta- | 
bolic Hazards [30] | 
Meio- Gênio da Lava: Infravision [10]; . 
Temperature Côntrol 1 DS) | 
Por Christian Maillefaud 
Arte: Eric Gerhard, Leonel Domingos e Vitor Zago 








NO mestres e jogadores de RPG 


se preocupam com o preconceito 
em relação ao nosso hobby. Estão dispos- 
tos a defendê-lo em listas de discussão, em 
artigos de jornais, entrevistas, frente aos 
seus amigos e familiares. Porém, a melhor 
ação para acabar com o preconceito a lon- 
go prazo é divulgá-lo, organizando sessões 
de demonstração para iniciantes. 

A maioria dos mestres faz parte de 
grupos fechados de jogadores, onde rara- 
mente um iniciante é convidado a jogar. 
Se cada mestre tirasse um tempo para 
divulgar o hobby, mestrando para pesso- 
as que possam se interessar pelo RPG, o 
preconceito diminuiria muito. E com o 
tempo, novos participantes dessa arte in- 
terativa de contar e participar de histórias 
verão como é divertido o RPG! 

Não é nenhum sacrifício mestrar para 
iniciantes, pelo contrário, é uma experiên- 
cia muito importante para o nosso desen- 
volvimento como mestres de RPG. Apren- 
di a ser mais flexível e criativo mestrando 
para pessoas que jamais tinham ouvido 
falar do RPG. Elas surgem com situações 
de jogo muito originais, e muitas vezes 
agem de maneira diferente das estratégias 
habituais dos jogadores veteranos. À ca- 
pacidade de improvisar (uma das perícias 
mais valiosas para os Mestres) é colocada 
à prova a todo instante. 

Você pode se dedicar a mestrar parti- 
das de demonstração em eventos de RPG 
ou de Anime. Ou convidar aqueles amigos 
que morrem de vontade de saber o que é 
esse tal de RPG para uma pequena par- 
tida. O RPG também é uma ferramenta 
educativa, podendo ser usado para ensinar 
História (entre outras matérias), o que se- 
ria um incentivo para montar grupos em 
uma sala de aula. 

Ao convidar (ou ser intimado a mes- 
trar por novatos interessados), aproveite o 
momento para explicar o que é o jogo de 
RPG. Cada Mestre tem a sua definição. 
Eu normalmente defino o RPG como uma 
forma de criar uma história em conjunto, 
em que os participantes assumem o papel dos 
personagens principais, com exceção de uma 
pessoa, que vai exercer a função de Mestre 
do Jogo, que faz o papel dos personagens co- 
adjuvantes, elabora e descreve o cenário e a 
trama da história, que será modificada pe- 
las ações dos personagens principais. 

Se me perguntam sobre as regras e 
o aspecto de jogo do RPG, normalmente 
respondo que as regras existem para limitar 
o que os personagens principais e coadjuvan- 
tes da história podem fazer, e apesar de per- 


à AQE 


sonagens dos jogadores procurarem cumprir 
objetivos, como em um jogo, não existem ga- 
nhadores ou perdedores no RPG, pois o que 
se busca é criar uma história em conjunto. 
Tento sempre simplificar ao máximo a 
explicação, pois o ideal é que a pessoa jo- 
gue RPG para realmente entender como 
funciona. 

Referências são ótimas para expli- 
car RPG entre iniciantes. Ao citar filmes 
como O Senhor dos Anéis, por exemplo, 
diga que no RPG os jogadores podem par- 
ticipar de histórias como a Saga do Anel e 
viver muitas aventuras! 

Com a popularidade dos videogames, 
fica mais fácil exemplificar a parte das 
regras do RPG. Você pode comparar os 
Pontos de Vida com a energia de um per- 
sonagem de videogame, citar elementos 
que o RPG de mesa e os jogos eletrôni- 
cos (principalmente os de RPG) têm em 
comum, como atributos básicos, níveis de 
personagens, etc. 

Para iniciantes que gostam de jogos 
eletrônicos, você pode enfatizar as vanta- 
gens do RPG de mesa, como a parte social 
(um motivo para se encontrar com seus 
amigos), a liberdade de ação e de custo- 
mização do personagem, a participação 
ativa na história, o trabalho da imagina- 
ção, o estímulo à criatividade, etc. Em mi- 
nha opinião, a diferença entre o RPG de 
mesa e os eletrônicos se resume em uma 
frase: o que a gente imagina supera qual- 
quer imagem feita por um artista, cineasta, 
programador, etc. E olhe que mesmo em 
casos como os dos filmes de Peter Jackson 
sobre a saga do Senhor dos Anéis, nos quais 
as imagens são espetaculares e impressio- 
nantes, o reino de Mordor que eu tinha 
imaginado era muito mais horripilante do 
que as cenas exibidas no filme! 

Depois do convite (ou da convocação, 
no caso de iniciantes muito interessados), 
chega a hora de preparar o jogo. Após anos 
de fracassos e sucessos mestrando para 
iniciantes, cheguei a uma conclusão: é im- 
portante saber para quem você vai mestrar. 
Conhecer o seu público é a chave para ser 
bem-sucedido ao mestrar para iniciantes. 
O público ajuda a definir o tema da sua 
aventura; se será mais infantil ou adulta, 
se será de fantasia ou baseada em um ani- 
me, se vaí ser de horror ou de super-heróis, 
se você vai usar dados ou não, etc. 

Como um dos objetivos é divulgar o 
RPG, quanto mais próximo do que o seu 
público gosta for o tema da aventura, mais 
bem-sucedido você será. Se os participan- 
tes são fás de anime, você poderia mestrar 





uma aventura baseada no anime ou com 
um clima de anime. Se os participantes 
adoraram O Senhor dos Anéis, você pode 
fazer uma pequena aventura na Terra Mé- 
dia, com direito a personagens do filme 
como Frodo ou Aragorn (ou até mesmo o 
Gandalf em uma aparição-surpresa). 

Se você tem um cenário favorito, no 
qual se especializou, procure adaptá-lo 
aos jogadores iniciantes observando a ida- 
de, os gostos, as referências que possuem e 
seus interesses. RPG é um jogo de repre- 
sentação de papéis e se os jogadores não 
têm referências do que estão representan- 
do, não conseguirão participar da história 
e não se divertirão. A adequação dos temas 
é muito importante, principalmente com 
os preconceitos sobre o RPG que circulam 
por aí. Ou seja, temas adultos para adul- 
tos. Para iniciantes, eu sempre recomendo 
temas mais lúdicos e fantasiosos, como 
fantasia medieval, anime, super-heróis ou 
horror light, para evitar mal-entendidos e 
garantir a diversão de todos! 

O local do jogo também é importan- 
te no planejamento da sessão. Se for um 
evento de RPG ou de Anime, a aventura 
terá de ser mais curta. Nesse caso, você 
poderia levar os personagens já prontos 
para não perder tempo. Se a sessão for na 
sua casa (ou na de um dos jogadores), você 
terá mais tempo e poderá montar os per- 
sonagens junto com os iniciantes. Oriente 
a criação dos personagens sem impor suas 
opiniões, valorizando as idéias dos nova- 
tos e procurando adequá-las com sensatez 
à sua aventura. Concentre-se mais na his- 
tória e passe por alto na parte dos núme- 
ros, que é algo que costuma assustar quem 
nunca jogou RPG, 

Se for possível, peça ajuda a um dos 
seus jogadores veteranos para aparecer na 
sessão e ajudar na orientação dos iniciantes. 
Ele pode também participar da aventura e 
ajudar nas dúvidas dos iniciantes, servindo 
de exemplo (talvez seja pedir demais!). 

Simplifique, não complique. Para 
jogadores iniciantes é melhor que o jogo 
seja simples, de fácil entendimento. Tudo 
que puder fazer para facilitar será bem- 
vindo: fichas prontas, personagens com 
biografias e descrição de sua personalida- 
de, regras simplificadas, exemplos de fil- 
mes, etc. Por exemplo, no caso do D&D, 
faço fichas especiais para iniciantes com 
números bem grandes, uma lista reduzida 
de perícias (apenas as mais importantes 
em uma aventura simples de exploração, 
como Ouvir, Escutar, Procurar, entre ou- 
tras), uma lista de magias simplificadas e 




















selecionadas para serem usadas, etc. O ob- 
jetivo é facilitar o jogo. Os iniciantes terão 
muito tempo para aprender as regras no 
futuro, caso você tenha sido bem-sucedido 
em seu jogo de demonstração. 

No caso de RPGs de fantasia, procuro 
sempre esclarecer o que a classe do persona- 
gem do jogador iniciante faz em determi- 
nada parte do jogo. Por exemplo, explico 
que o clérigo, além de combater junto com 
os guerreiros do grupo, também os prote- 
ge de maldições, espantam mortos-vivos e 
curam feridas durante as lutas. Ou que o 


8 DiIcAS PARA 
MESTRAR PARA INICIANTES: 


1) Explique o que é o RPG de maneira 
simples, usando referências se necessário. 


2) Conheça quem são os jogadores ini- 
ciantes e adapte o seu jogo ao gosto dos 
seus jogadores. 


3) Adapte a sua aventura ao local e ao 
tempo de duração da sessão de jogo. 


- | ladino do grupo deveria sempre procurar 


“por armadilhas e ver se consegue abrir por- 4) Simplifique as fichas, as regras e a 


“tas fechadas, dentro das masmorras. aventura. 
















































5) Aventuras devem ser claras e objeti- 
vas, com desafios justos. 


6) Incentive a representação e a intera- 
ção dos PJs com os PdMs e entre si. 


7) Procure garantir a diversão e evite 
frustrações para seus jogadores. 


8) Depois do jogo, esclareça as dúvidas, 
incentive a formação de grupos e orien- 
te-os em relação aos livros de RPG. 


ad e io di É di di o 


As aventuras devem ser claras e 
objetivas, fáceis de entender. Mis- 
sões de resgate, salvamento ou o 
famoso “matar-o-monstro” ajudam 
os iniciantes a não se perderem na 
sessão. É claro que uma história bem 

descrita, com motivações interessantes, 
mistérios, personagens cativantes sempre 
fará sucesso, mas o problema aparece quan- 
do as tramas são muito complexas. Lem- 
bre-se de que os iniciantes estão aprenden- 
do muitas coisas ao mesmo tempo, além 
de se esforçarem para representar os seus 
personagens. Se você colocar muitos PAMs 
(Personagens do Mestre), tramas paralelas, 
etc., eles acabarão desanimando e desistin- 
do de acompanhar a aventura. Ao escutar 
frases como “nós temos de fazer o quê mes- 
mo?”, simplifique sua aventura. 

Capriche na representação! O legal 
dos jogadores iniciantes é que o Mestre 
pode se soltar, sem sentir aquele olhar de 
“já vimos isso antes” dos jogadores ve- 
teranos. Use e abuse dos seus PdMs 
(personagens do Mestre), faça-os 
interagir com os iniciantes. Tudo 
para eles é novo: uma compra de 





poções em uma loja de itens mágicos pode 
ser um evento interessantíssimo, cheio de 
oportunidades de representação. 

Estimule a representação a todo mo- 
mento. Por exemplo, costumo criar PdMs 
que são parentes dos PJs (Personagens dos 
Jogadores), primos, filhos, tios, etc., a fim de 
incentivar a representação usando uma refe- 
rência que todo mundo tem: a família. Ao 
fazer os parentes dos PJs aparecerem antes 
ou no meio da aventura (eles podem estar 
bem integrados à trama), os jogadores ime- 
diatamente começam a representar, nem que 
seja para se desculpar a uma mãe a quem não 
visitam há anos! É na representação que está 
a chave para cativar os novos jogadores. 

Diversão é a melhor propaganda do 
RPG! Se os jogadores iniciantes não esti- 
verem se divertindo, o jogo não está divul- 
gando o RPG. Use bom senso e sensatez nas 
suas aventuras, evite criar situações de jogo 
que deixem seus jogadores muito frustrados. 
Jogadores experientes sabem lidar com cer- 
tas situações de jogo (como armadilhas mui- 
to cruéis ou itens amaldiçoados irritantes), 
enquanto os iniciantes ainda estão apren- 
dendo a lidar com seus personagens. Mas 
também não passe a mão na cabeça deles! O 
desafio tem de existir, pois sem luta não há 
a alegria da vitória. Se um dos personagens 
dos iniciantes morrer, que seja uma morte 
justa, dentro das regras. Certifique-se de que 
o jogador entendeu o porquê do personagem 
morrer, e ofereça rapidamente outro para ele 
continuar jogando! 

O “depois do jogo” é tão importante 
quanto o jogo em si. Procure saber o que os 
iniciantes acharam do jogo, tire suas dúvi- 
das e ajude-os a iniciar seu próprio grupo 
de RPG se for o caso. Indique ou empreste 
livros de RPG pelos quais eles possam se 
interessar, passe links para sites de RPG e 
listas de discussão. Muitas vezes, jogado- 
res iniciantes demonstram interesse pelo 
hobby, mas sem uma informação mais di- 
recionada ou alguém para incentivar, aca- 
bam desistindo de prosseguir e criar seu 
próprio grupo de RPG. 

Espero que essas dicas ajudem e esti- 
mulem os Mestres a organizarem grupos 
de iniciantes para divulgar o RPG. Como 
diz um antigo provérbio hebreu, o precon- 
ceito é o filho da ignorância. Vamos acabar 
com a ignorância em relação ao RPG! 


Por Newton Nitro 
necropiaDgmail.com 


Hustração: Quanta Estúdio 
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A estrutura de desafios do Dungeons é» Dra- 
gons assume que qualquer PJ possui uma quanti- 
dade de itens mágicos adequada ao seu nível. O 
jogo até permite (e incentiva) que conjuradores 






PJs criem seus próprios itens desde o 1º nível (coi- 
sa impensável nos dias do ADE :D). O artífice de 
Eberron, uma das classes básicas mais recentes da 
WotC, foi criada justamente sobre o conceito de 
construir itens mágicos. Mas, sendo naturalmen- 







te criativos e de imaginação fértil, os jogadores 





sempre acabam querendo criar itens que não es- 
tão descritos no Livro do Mestre 3.5 (LAM). Basta 
mencionar O intuito para que muitos Mestres 
sintam calafrios. Mas não é tão difícil assim. 

A primeira coisa a lembrar é que permi- 
tir a criação de itens mágicos que não estão 
descritos no LAM é puramente opcional (con- 
forme está escrito no início do capítulo 7 do 
LAM). Caso o Mestre não opte por esta regra, 
os personagens estarão restritos a criar apenas 
os itens do LdM. Isso pode representar o li- 
mite da fabricação de itens mágicos, ou talvez 
sejam as únicas fórmulas que sobreviveram de 











um passado remoto em que a magia era mais 
abundante e mais fácil de ser controlada. 
Caso o Mestre permita que um PJ crie 






um item completamente novo, ainda assim 





cabe ao jogador decidir o que o item irá fazer 





e quais magias irá usar para isso. Por exemplo, 
Mallador quer criar um elmo que lhe conceda 






Sentido Cego. O jogador pode se basear em 
três magias de Adivinhação para criar este 






item: visão no escuro, ver o invisível ou visão da 
verdade. Consultando o LdM, nota-se que a 
grande maioria dos itens que melhoram a visão 






ou dão sentidos novos utiliza a visão da verda- 





de. Esta magia é a melhor opção para o elmo 
de Mallador. Mas como o benefício do item 
em questão não é o mesmo da magia, ela só 






serve para determinar um nível mínimo para 





o criador. Já que visão da verdade é uma magia 





de 6º nível, um mago deverá ser de 11º nível 





para ter acesso a ela (ou encontrar alguém dis- 
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posto a lançar esta magia a cada dia enquanto 
o item estiver sendo construído). 

Decididas as magias, o Mestre deve seguir 
as fórmulas encontradas no capítulo 7 do LAM 
para determinar o preço básico do item. Essas 
fórmulas, porém, são apenas um ponto de par- 
tida. Depois de segui-las, o Mestre deve compa- 
rar o item novo com algum item similar que já 
exista no LdM para saber se o preço está muito 
fora da realidade. Outra comparação que deve 
ser feita é com as diretrizes de riqueza por ní- 
vel, encontradas na tabela 5-1 do LAM. O item 
mais caro que um personagem de determinado 
nível pode ter deve custar, no máximo, metade 
do tesouro indicado nesta tabela. Assim não se 
corre o risco de o item ser mais importante do 
que o personagem que o possui. Botas aladas, 
por exemplo, custam 16.000 PO. Elas se tor- 
nam um item adequado para um personagem 
de pelo menos 9º nível. Nestes níveis os perso- 
nagens já conseguem voar de várias formas, e as 
botas aladas não roubam a cena. Uma vingadora 
sagrada, com seu preço de 120.630 PO, é mais 
adequada às mãos de um personagem de 16º 
nível. Ao determinar o preço do seu item novo, 
de acordo com as fórmulas do LdM, consulte 
a tabela 5-1 e veja em que nível um persona- 
gem poderia ter este item. Às vezes o valor vai 
ficar muito alto, restringindo o item a níveis nos 
quais os personagens já podem fazer tudo o que 
o item faz há muito tempo. O item deve estar 
disponível em um nível no qual ele faça a dife- 
rença, mas não roube a cena. 

No caso do elmo de sentido cego, o custo 
não deve se basear na magia visão da verdade, 
já que o elmo não dá o efeito desta magia. Se 
fosse baseado nela, o valor de mercado do elmo 
ficaria em 264.250 PO [nível da magia (6) x 
nível mínimo de conjurador (11) x 2.000 x 2 
(pois é uma magia com duração em minutos) 
+ 250 (custo material da magia)), tornando-o 
adequado apenas a personagens de 19º nível 
ou mais. Só que o elmo em questão não é me- 
lhor do que um robe dos olhos, que custa apenas 
120.000 PO. Neste caso, é melhor estabelecer 
arbitrariamente o preço do elmo de sentido cego 
em 120.000 PO. Assim, Mallador terá de gas- 
tar 60.000 PO, investir 4.800 XP e passar 120 
dias trabalhando para construir seu elmo, 

O valor de mercado pode ser aumentado 
em 50% se o poder do item não correspon- 
der à afinidade de espaço no corpo, conforme 
descritas no final do capítulo 7 do LAM. Esse 
ajuste de preço só se aplica a itens maravilho- 
sos. Outros itens, como armas e armaduras, 
não têm afinidade. Neste caso, você apenas 
soma o custo do poder adicional ao custo da 
arma mágica. Uma espada longa +1 que per- 
mita ao usuário ativar um escudo arcano uma 
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vez por dia teria um custo de 2.000 (encanta- 
mento da espada) + 1.800 (escudo arcano uma 
vez por dia com nível de conjurador 1) + 315 
(preço de uma espada longa obra-prima), para 
um total de 4.115 PO e um custo de criação 
de 2.057 PO e 5 PP, mais um investimento 
de 165 XP. A seguir, apresento esta espada no 
novo formato de itens mágicos introduzido 


no Dungeon Master's Guide IT. 


Lâmina do Mago 

Esta espada longa mágica pode criar um 
escudo de energia para defendê-lo de ataques 
e de mísseis mágicos. 
Descrição: A espada longa é feita de um me- 
tal levemente avermelhado, decorada com ru- 
nas arcanas douradas ao longo da lâmina. O 
cabo é revestido de feltro bordô. Sempre que 
desembainhada, ela emana uma luz verme- 
lha, com a intensidade de uma tocha. 
Ativação: Para ativar os poderes da espada, 
ela deve estar nas mãos de seu dono. Ele sabe 
instintivamente a palavra de comando para 
ativar os poderes de defesa da espada. 
Efeito: Esta espada longa +1 pode, uma vez 
por dia, ser comandada a criar um escudo de 
energia que flutua próximo ao dono da espa- 
da. Este escudo tem a forma de um escudo 
de corpo e concede +4 de bônus de escudo 
na CA, além de cancelar quaisquer mísseis 
mágicos disparados contra o personagem. O 
escudo dura 10) rodadas. 
Aura/Nível de Conjurador: Abjuração (fra- 
ca); NC 5º. 
Construção: Criar Armaduras e Armas Má- 
gicas, escudo arcano, 2.057 PO e 5 PP, 165 
XP, 5 dias. 
Peso: 2 kg. 
Preço: 4.115 PO. 
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A pedidos, a Vinte Lados vai dar um 
tempo nas dúvidas sobre d20 para se concen- 
trar em matérias mais longas a respeito de um 
único tema relacionado a d20 e D&D. Con- 
tinue mandando suas perguntas para os Per- 
gaminhos dos Leitores, que sempre que pos- 
sível estarei ajudando a tirar suas dúvidas. E 
se quiser que eu fale mais a respeito de algum 
assunto relacionado a D&D ou d20, mande 
um e-mail para vintelados(Oyahoo.com.br. 


[e ” [e] 





NUVIIG! 


3 BFOWINIdNO: É à 


Esportes e o RPG 


Ontem fui à rua Javari assistir ao jogo Ju- 
ventus x São Caetano, estréia de Viola na equi- 
pe do Juventus. Apesar de não ser um grande 
fã de esportes, gosto muito de assistir aos jogos 
no estádio Conde Rodolfo Crespi porque eles 
me parecem mais uma grande confraterni- 
zação do que uma competição propriamente 
dita. É claro que o público torce, xinga o juiz, 
os bandeirinhas, vaia o time adversário, aplau- 
de as boas jogadas e incentiva os jogadores do 
próprio time, apupa os técnicos, os repórteres 
e lembra a existência de muitos dos parentes 
próximos ou distantes dos participantes da 
partida e emite opiniões não muito ortodoxas 
sobre o caráter dessas pessoas. No meio tempo 
a torcida se dá ao trabalho de migrar de um 
lado do campo para o outro para poder ficar 
atrás do gol do adversário e continuar dizendo 
uma série de impropérios ao goleiro adversário. 
Quando o jogo acaba, todo mundo vai para 
casa feliz, independente do resultado. 

E foi assim que eu saí do estádio, com aque- 
la leveza na alma que a gente sente no fim de uma 
boa aventura de Toon ou Twerps*. Indo para 
casa, pensava no jogo, e na disposição de ser feliz 
daqueles torcedores quando, de repente, não sei 
bem por causa de qual conexão aleatória dentro 
do reduzido conjunto de neurônios que ainda 
existe em meu cérebro, me vi imaginando qual 
seria a relação entre os esportes e o nosso hobby. 

Num primeiro instante, tive a impressão 
de que Joaquim Dorca, um experiente editor 
de jogos espanhol, tem razão quando diz que 
jogos e esportes são como água e óleo, não 
se misturam. Afinal de contas, conseguia me 
lembrar de poucos jogos não eletrônicos re- 
lacionados com esportes e apenas um RPG 
de luta livre, o World Wrestling Federation 
RPG, escrito por M. David Clark e publica- 
do em 1993 pela Whit Publications. 

O futebol, por exemplo, que foi de onde 
começou toda essa conversa, se descontarmos 
o jogo de botão, responde por três card games, 
um publicado na Espanha sem muito sucesso, 
o Football Champions publicado pela Wizards 
of the Coast com jogadores ingleses, italianos e 
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franceses da temporada 2001-2002 (esse jogo 
tinha uma curiosidade: os cards que traziam jo- 


gadores de clubes italianos estavam escritos em 


italiano, os dos clubes ingleses em inglês e os 
dos clubes franceses em francês), e um terceiro, 
o Brasil Futebol Cards aqui no Brasil, um jogo 
no estilo do Pirates da WizKids, só que de fu- 
tebol, publicado pela Topps na Itália, e Ludopé- 
dio, um jogo de tabuleiro criado por ninguém 
menos do que Chico Buarque de Holanda. 


Além disso, a Wizards of the Coast publi- 


- ca um card game de beisebol chamado MLB 


Showdown, e já publicou no passado card ga- 
mes de basquetebol e futebol americano. 

A Games Workshop publica um jogo 
de miniaturas chamado Blood Bowl, uma 
espécie de futebol americano na Idade Mé- 
dia, do qual são disputados dois campeona- 
tos por ano no Brasil. 

A WizKids tinha uma linha de miniatu- 
ras chamada Sportsclix, e a Descartes, uma 
empresa francesa, publica um jogo de tabuleiro 
chamado Formula D, no qual os jogadores são 
pilotos de automóvel participando de corridas 
em tabuleiros que representam circuitos reais de 
Fórmula 1. Por último, acho que seria forçar a 
barra dizer que o Car Wars da Steve Jackson 
Games tem alguma coisa a ver com esportes. 

Depois minha mente se voltou para os 
editores e profissionais da área. Se eles pare- 
cem não confiar nos esportes como temas dos 
jogos que produzem, não é certamente por 
não gostarem de esportes, que parecem ser 
bastante comuns nesse meio. 

No mês passado comentei que Marco Pe- 
cota jogou futebol de salão quando veio ao Bra- 
sil para o II Encontro Internacional de RPG. 

Mark ReinºHagen, no ano anterior, fez 
questão de saltar de asa-delta no Rio de Janeiro. 
Na época, ele estava escrevendo a primeira edi- 
ção de Wraith, um RPG sobre fantasmas e apa- 
rições e, segundo se diz, seus acompanhantes lhe 
disseram para não se preocupar. Se alguma coi- 
sa acontecesse, eles enviariam uma mensagem 
para a White Wolf dizendo que eles tinham 
uma boa e uma má notícia. À má notícia é que 
ele havia sofrido um acidente com a asa-delta. 
À boa notícia é que ele agora poderia escrever o 
livro com informações de primeira mão. 

Aliás, os funcionários da White Wolf têm 
um time de hockey que participa de uma liga 
em Atlanta, não se sabe bem com que resultado 
além das várias escoriações e cicatrizes osten- 
tadas por alguns dos componentes do time. A 
editora também organiza todos os anos jogos 


de boliche com editores e distribuidores. Nes- 
ses jogos destacam-se sempre Fabrice Sarelli, 
presidente da Hexagonal, empresa de jogos 
francesa responsável pela publicação de RPGs 
como Vampiro: a Máscara e Senhor dos Anéis, 
e Miguel, da La Factoria de Ideas, editora espa- 
nhola, responsável pela publicação da maioria 
dos RPGs na Espanha. 

Peter Adkison, fundador da Wizards of the 
Coast e atual CEO da Hidden City, empresa que 
produz Clout Fantasy, é fanático por escaladas. 

Stewart Wieck, autor de Mago: a Ascensão e 
um dos editores dos romances de clã e tribo, veio 
ao Brasil para o Encontro Internacional e também 
jogou futebol de salão. Durante a partida, ele le- 
vou uma bolada no rosto e as marcas deixadas 
pela costura da bola enfeitaram sua testa durante 
alguns dias. O autor do chute encontrou-se com 
ele no evento e, segundo se diz, Stewart teria se es- 
condido debaixo da mesa por brincadeira quando 
avistou o adversário se aproximando. 

Skaff Elias, Dan Cervelli, Henry Stern e 
Worth Wolpert, funcionários do departamen- 
to de pesquisa e desenvolvimento da Wizards 
of the Coast, costumam jogar basquetebol 
todos os dias durante o verão e uma ou duas 
vezes por semana, no inverno. 

Mike Tinney, um dos autores do livro 
Leis da Noite e um dos responsáveis pela 
introdução dos live-actions na White Wolf, 
também jogou futebol de salão quando veio 
ao Brasil. Ele joga com uma joelheira espe- 
cial por causa de uma contusão no joelho. 
Uma das paixões que Mike levou do Brasil 
foi o truco, que ele joga toda vez que tem uma 
oportunidade. Ele adora o fato de que roubar 
é parte do jogo. Durante alguns anos, Mike 
foi o responsável pelo licenciamento dos pro- 
dutos da White Wolf e é hoje presidente da 
empresa. Um de seus feitos neste cargo foi 
investir parte do dinheiro da White Wolf na 
compra de um bar em Atlanta. Mike é tam- 
bém um jogador de sinuca competente. 

José Carlos Fernandes, CEO da Devir 
em Portugal, é torcedor fanático do Clube 
Benfica. Dizem que durante a juventude, 
Douglas Quinta Reis ganhou alguns cam- 
peonatos de futebol de salão e handebol e é 
apaixonado por tai-chi-chuan. 

A cada dois ou três anos, a White Wolf 
organiza uma reunião com as editoras que 
publicam seus livros em outras línguas. Esses 
encontros são sempre entremeados com es- 
portes e competições. Na primeira delas, em 
Bruck, o esporte da vez foi o esqui. 
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Oliver, sócio da Feder & Schwert, editora 
responsável pela publicação do Mundo das Tre- 
vas em alemão e co-autor do RPG Die Chro- 
niten der Engel, que tem como cenário a Terra 
em 2654, transformada num campo de batalha 
para as forças do bem e do mal, costuma dizer 
que 25 quilos atrás ele era um bom jogador de 
vôlei. Hoje em dia, dá aulas de técnica de vôlei 
para alunos do ensino fundamental. 

Marcelo Del Debbio, conhecido au- 
tor de RPG publicado pela editora Dae- 
mon, treina kung fu. 

Michael Mulvihill é descendente de italia- 
nos e essa ascendência é uma parte extremamen- 
te importante de sua alma. Quando veio ao Bra- 
sil para o VI Encontro Internacional de RPG, 
chegou a fotografar um prato num restaurante 
italiano porque a comida era exatamente igual 
à que sua mãe fazia. Ficou eufórico com o fato 
de existir em nosso país um time de futebol da 
colônia italiana, declarou-se imediatamente pal- 
meirense e acompanha as peripécias de seu time 
preferido através de alguma obscura emissora 
de T'V por satélite em Seattle, onde mora atual- 
mente. Ele gosta tanto de futebol que carrega na 
carteira algumas folhas de grama do campo onde 
Pelé jogou sua última partida pelo Cosmos. Cla- 
ro que ele jogou futebol quando esteve aqui. E fez 
questão de festejar os gols que marcou depois do 
jogo com uma pilha de cervejas. 

Mas não foi só o Palestra que Michael le- 
vou do Brasil. Como ele próprio diria muitas 
vezes, a vinda ao País mudou completamente 
a sua vida. Ele andava meio desanimado com 
os jogos e sem energia para levar adiante os 
projetos em que estava trabalhando. À inte- 
ração com os jogadores brasileiros, nosso fair 
play, a leveza com que jogamos e as liberdades 
que tomamos com as regras (de certa manei- 
ra, como a torcida do Juventus) funcionaram 
como um grande estímulo para ele. 

Ele tinha vindo ao Brasil para o lançamen- 
to do card game de Shadowrun e seu próximo 
projeto, aquele em que ele estava começando a 
trabalhar, era a terceira edição de Shadowrun 
RPG. Michael começou a reformular seu proje- 
to aqui e acabou mudando completamente o que 
seria o sistema de regras do jogo, principalmente 
na área de Magia, que achava muito complica- 
da. O lançamento do livro básico em agosto de 
1998 foi um dos mais bem-sucedidos da história 
da Fasa. A editora imprimiu uma versão limita- 
da (com mil exemplares numerados) do livro em 
capa dura e com um hot stamp azul na capa que 
se esgotou em quatro dias. Dois dos exemplares 
desta edição foram dados de presente para Dou- 
elas Quinta Reis e Luis Eduardo Ricon. Esses 
exemplares ganharam um hot stamp adicional 
na capa com o nome do presenteado. O de nú- 
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mero 38 traz uma dedicatória de Michael, que 
deixa claro a importância da maneira brasileira 
de jogar nos jogos que ele produziria no futuro. 
À carreira de Mi- 

SHADOWRUN chael é marcada por 
A F fis lances geniais. O card 
s e» game de Shadowrun 
7 tinha uma carta capaz 
de ganhar o jogo, ou 
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o “ar seja, quando usada da 


maneira certa, a carta 
ganhava o jogo e to- 
dos os participantes, inclusive o controlador da 
carta, perdiam, como se ela fosse um jogador 
adicional. Se você sentisse que o jogo estava irre- 
mediavelmente perdido, podia usar aquela carta 
para roubar a vitória de seu adversário. Acredite 
se quiser, vi esta carta ser usada numa mesa da 
qual o Michael participou durante o VI EIR- 
PG, o que deu a ele também a oportunidade de 
conhecer a palavra “sacanagem Ele ficou fasci- 
nado. Não conseguia acreditar que uma palavra 
tão pequena pudesse expressar uma idéia tão 
complexa. Gosto de acreditar que isso o ajudou 
a compreender nossa maneira de jogar. 

Outra vez, enquanto era editor do RPG 
de Shadowrun, passou um ano preparando 
uma eleição dentro daquele cenário. Dentre 
os candidatos a presidente havia um dragão, 
Dunkelzahn. A eleição foi realizada durante a 
Gencon daquele ano. O dragão venceu a elei- 
ção. Doze horas depois do anúncio do resulta- 
do da eleição, ainda durante a convenção, che- 
gou a informação de que Dunkelzahn havia 
sido assassinado. A notícia se espalhou pelos 
corredores com a velocidade de um raio. No 
dia seguinte, a Fasa lançou um portfólio com 
os segredos do presidente morto. À primeira 
impressão do livro se esgotou num único dia. 

Michael Stackpole, um dos criadores mais 
ativos e prolíficos nas áreas de RPG, jogos em 
geral e romances de ficção científica e fantasia, 
quebrou um dos dedos da mão direita jogando 
como goleiro de um time de futebol. Sua carrei- 





ra começou em 1977, mas ganhou impulso de 


fato quando foi contratado pela Fasa, a editora 
de Shadowrun, Battletech e Earthdawn, para 
escrever uma trilogia de romances de Battletech 
chamada Warrior. Ele desempenhou um papel 
extremamente importante na luta contra grupos 
que tentam difamar o RPG nos Estados Unidos 
atribuindo ao jogo a culpa por suicídios e as- 
sassinatos (sic). Infelizmente, Michael é muito 
pouco conhecido no Brasil. Certamente, seus 
livros e jogos dariam uma ótima história. 

Por fim, Margaret Weis, uma das auto- 
ras dos romances de Dragonlance, organiza 
todo ano uma espécie de reunião com velhos 
amigos dos tempos da TSR e os funcionários 
da Sovereign Press numa cidadezinha no norte 
do Kentucky. As reuniões são numa pousada 
extremamente simpática administrada pela es- 
posa de Cam Banks, autor, entre outras coisas, 
do único RPG relacionado com esportes de que 
sou capaz de me lembrar e do livro Bestiary of 
Krynn, um suplemento de Dragonlance. Nos 
intervalos entre as partidas de Settlers of Katan, 
Cranium e Unexploded Cow, o grupo se dedica 
a divertidas partidas de voleibol num gramado 
ao às margens de um pequeno riacho. 

Se algum de vocês se lembrar de mais alguém 
ou algum outro jogo que me escapou, mande uma 
mensagem para demostenesçobol.com.br. 


Demóstenes 


* TWERPS era um sistema de regras universal de 
humor. À sigla significa The World's Easiest Role- 
playing System e suas regras minimalistas eram 
certamente as mais simples. Os personagens ti- 
nham apenas uma habilidade, a Força, e, melhor 
de tudo, o jogo vinha com um gerador de aventuras 
aleatórias. O sistema foi criado por Jeffe Manda 
Dee e publicado em 1987 pela Reindeer Games. O 
TWERPS foi distribuído gratuitamente a todos os 
Mestres que participaram do ! Encontro Interna- 
cional de RPG e a versão brasileira foi completa- 
mente ilustrada pelo Marcatti. 
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Os quatro aventureiros adentraram a 

enorme sala esculpida no gelo mais profundo 
das Montanhas de Krishan e avistaram Svalin, 
o dragão branco como a própria neve, deitado 
sobre seu tesouro. Uma baforada de ar frio e 
algo que dificilmente poderia ser chamado de 
sorriso antecederam o alerta: 
- Conseguiram sobreviver ao clima e aos peri- 
gos das Montanhas de Krishan, impressionan- 
te. Agora saiam de meu covil ou conhecerão o 
toque gélido da mor... 

Antes que o enorme dragão pudesse ter- 
minar a frase, Gilkar correu em sua direção, 
brandindo sua espada em ambas as mãos € 
gritando: 

- Ceren, vamos lá! Vamos atacá-lo! Artigan, fi- 
que próximo para nos ajudar! 

Ceren, ignorando os pedidos do guerrei- 
ro, correu furtivamente em direção aos tesou- 
ros da besta do gelo, pensando que se tudo des- 
se errado e os outros não a derrotassem, pelo 
menos ele poderia tentar fugir com sua parte 
do tesouro. Afinal de contas, ele nunca havia 
enfrentado um dragão e pelas histórias que jd 
tinha ouvido, não acreditava que venceriam 
aquele. 

Artigan, seguidor fervoroso do Deus da 
Guerra, também ignorou o chamado de Gi- 
lkar e iniciou suas orações para que sua divin- 
dade o fortalecesse na batalha. 

Zartok, chocado e descontente com a ati- 
tude precipitada do guerreiro, principalmente 
após ter insistido por diversas vezes para que 
ele aguardasse a utilização de seus feitiços mais 
poderosos, e só então avançasse sobre o inimigo, 
resolveu descarregar sua fúria sobre o dragão 
com uma grandiosa bola de fogo, tão arden- 
te quanto sua fúria, que explodiu no peito do 
monstro. Svalin nunca havia sentido tal dor 
em sua vida e urrou de forma tão ensurdece- 
dora que fez com que o teto da caverna estre- 
mecesse. A explosão, porém, também queimou 
o incauto guerreiro, que em meio ao calor das 
chamas, amaldiçoava o feiticeiro. 

Recuperado dos ataques, Svalin investiu 
contra o guerreiro, que já se encontrava debi- 
litado pela magia de Zartok, com todo poder 
e crueldade. Gravemente ferido, Gilkar pediu 
desesperadamente ajuda a Artigan, que se en- 
contrava distante do combate, completamente 
alheio em meio às suas preces. Em uma tenta- 
tiva desesperada, o guerreiro atacou novamen- 
te o dragão, mas para seu horror percebeu que 
sem a ajuda de Ceren para cercar o monstro € 
dificultar sua defesa, seus ataques eram menos 
efetivos, e aqueles dos quais a besta não se es- 
quivava com facilidade paravam na placa de 
escamas brancas. 
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Ceren, com seus bolsos e sacos abarro- 
tados, continuou pegando jóias preciosas, e 
começou a pensar em uma maneira de sair 
daquele inferno gélido. 

Zartok balbuciou novamente as estra- 
nhas palavras mágicas, o que gerou um ca- 
lafrio que percorreu a espinha de Gilkar, 
mas para seu alívio, dessa vez alguns dardos 
mágicos partiram de suas mãos em direção ao 
dragão. 

Artigan finalmente começou a se mover 
em direção ao réptil, e Gilkar não conseguiu 
conter um suspiro de alívio ao pensar nos mila- 
grosos poderes de cura do sacerdote salvando-o 
da morte iminente. Em vez de curá-lo, no en- 
tanto, o clérigo atacou o dragão com sua maça, 
não produzindo o efeito devastador de Zartok, 
e parando bem diante dele, tão vulnerável 
quanto o já gravemente ferido Gilkar. 

Irado com a petulância dos humanos, Sva- 
lin decidiu terminar de vez com aquele comba- 
te pífio, abriu a boca imensa e puxou todo o ar 
frio que existia ao seu redor, que lentamente ia 
formando pequenos cristais de gelo... Quando 
o sopro varreu a sala, o já flagelado Gilkar foi 
congelado até os ossos, inerte diante da grande 
ameaça, e ainda teve tempo de ver Zartok ir 
ao chão, imóvel e frio como a morte, antes de 
fechar os olhos para sempre... 


qu. em equipe é um assunto difícil 
na maioria dos grupos. Estranho, não? 
O RPG é um jogo que foca o espírito de gru- 
po e a capacidade dos jogadores de cumpri- 
rem seus objetivos como um coletivo, e mes- 
mo assim, momentos como o descrito acima 
são comuns em muitas mesas, e primam por 
causar a ruína de personagens promissores, 
ou mesmo de campanhas inteiras. 

Desde o seu início, e ainda hoje, a maioria 
dos RPGs incentiva o trabalho em equipe, algo 
natural em um jogo onde não existem ganha- 
dores e perdedores. No primeiro RPG do mun- 
do, o D&D, a cooperação entre os personagens 
é quase um requisito para a sobrevivência. 

Mesmo diante de tudo isso, o que vemos 
em muitos grupos é a total falta de coopera- 
ção entre seus membros. Jogos de interpreta- 
ção modernos têm incentivado a individuali- 
zação dos personagens, ao mesmo tempo em 
que tiram o foco das aventuras clássicas para 
optar por caminhos mais inusitados e pouco 
lineares. É natural, portanto, que os jogado- 
res tenham uma tendência a pensar menos no 
trabalho em equipe. Mas será que tem de ser 
sempre assim? É claro que não! Então vamos 
dar dicas sobre como você e seus amigos po- 
dem realmente trabalhar em equipe. 
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PERSONAGENS DIFERENTES, 
MENTALIDADES 
DIFERENTES... 


Talvez o primeiro grande conflito na 
integração de um grupo apareça com as 
diferenças entre os vários personagens. Ob- 
jetivos diversos, tendências conflitantes, 
naturezas opostas e muitos outros aspectos 
fazem com que os jogadores briguem mais 
do que trabalhem juntos. Tentar solucionar 
este conflito quando a campanha já está em 
andamento é difícil, e talvez seja melhor sa- 
nar os problemas enquanto o grupo ainda 
está criando os personagens. 

Tente dialogar com o resto do grupo. 
Mostre a eles que vocês ainda podem rea- 
lizar os objetivos dos personagens, mesmo 
que suas idéias originais sofram ligeiras al- 
terações. Ceder é sempre difícil, mas pode 
ser mais fácil para um dos lados. Nem todo 
necromante precisa ser maligno, mas todo 
paladino é necessariamente leal e bom. Se 
um jogador deseja ser um paladino, e o ou- 
tro um necromante maligno, é mais viável 
que o mago altere sua inclinação moral que 
pedir ao jogador do paladino que elabore 
um novo personagem! 

A maioria dos jogadores não vai aceitar 
que os outros influam em escolhas tão pes- 
soais quando estão criando o personagem, e 
por isso você deve mostrar a eles o porquê de 
tais alterações (com muito diálogo...). É ób- 
vio que isso pode não funcionar, e aí talvez, 
se você é o paladino, seja o caso de presen- 
tear o tal necromante com 40 centímetros 
de ferro frio no estômago quando realizar 
seu primeiro ato vil. Acredite, tem gente que 
só aprende assim... Nessa tarefa, tente con- 
quistar, principalmente, o apoio do Mestre. 
Seus recursos para persuadir normalmente 
escapam aos dos jogadores. Se você estiver 
procurando o que é melhor para o jogo, ele 
provavelmente ficará do seu lado. 


“NÃO SE INTROMETAM, 
ISSO É ASSUNTO MEU? 


Muitos grupos que estão dispostos a 
trabalhar juntos pelos seus objetivos são 
atrapalhados por jogadores que, interpre- 
tando seus personagens, insistem em fazer 
tudo sozinhos. Bem, nesse caso, cabe ao 
Mestre impor os desafios que forcem a união 
dos aventureiros, mas os jogadores também 
podem influenciar, criando personagens que 
beneficiem o grupo pela sua unidade, como 
bardos ou paladinos. Além do mais, até mes- 
mo o mais poderoso dos magos é capaz de 


cair em armadilhas simplórias sem a ajuda 
de um ladino experiente. 

Talvez um dos jogadores interprete um 
ladrão de tumbas, obcecado pelo ouro dos 
antigos reis. Em sua aventura solitária, ele 
descobre que não possui o conhecimento de 
seu amigo mago, que poderia ler inscrições 
antigas, livrando-o de problemas, ou mes- 
mo a fé do clérigo, que o tiraria de combates 
árduos contra mortos-vivos, pouco afetados 
por suas punhaladas precisas. 

As peças complexas são difíceis de ser 
atravessadas por apenas um jogador, pois 
envolvem um uso extenso de habilidades 
diversificadas. Com o tempo, cada falha 
passará a mostrar claramente ao jogador 
pouco disposto a trabalhar com o grupo 
que o sucesso poderia ter sido atingido, não 
fosse seu pensamento individualista. Em 
aventuras prontas, geralmente temos desa- 
fios que funcionam para diferentes estilos 
de personagem. Mais uma vez, fica a suges- 
tão para que você converse com o Mestre, 
para fazer com que ele se esforce em apre- 
sentar aventuras com boas doses de desafios 
que só podem ser vencidos por um time. 


CRIANDO PERSONAGENS 
DE FORMA COOPERATIVA 


A maioria dos jogadores não gosta de 
criar seus personagens desta maneira, e isso 
resulta em muitas soluções para um único 
problema e nenhuma para vários. Existe sim 
um pequeno sacrifício da individualidade de 
cada um nesta forma de criação, mas pode- 
mos dizer que o benefício compensa. Você 
pode tomar a dianteira e esperar pela reação 
dos outros jogadores. Alguns rejeitarão de 
pronto, mas é possível começar apenas com 
um ou dois que aceitarem. Depois de um 
tempo, o restante do grupo pode perceber a 
efetividade da equipe, e vai acabar seduzido 
a participar dela. 

Algumas habilidades são bem-vindas 
em qualquer personagem, mas outras não 
precisam aparecer mais do que uma vez 
num grupo. Então por que, de repente, 
todos as possuírem? Vejo, não raramente, 
jogadores se preocuparem com utilitários 
como detectar magia. Ora, será que o clé- 
rigo do grupo não poderia deixar isso para 
o mago e, em vez disso, preparar detectar 
veneno? Trata-se de uma magia mais situ- 
acional, porém imprescindível quando ne- 
cessária (e raramente lembrada). 

O mesmo pode ser dito sobre muitas pe- 
rícias (um tipo de característica que aparece 
em quase todos os RPGs). Elas são importan- 


>) 


Q 


tes, mas não precisam ser possuídas por mais 
de um membro de um grupo. Os demais po- 
dem se concentrar em outros campos. É claro 
que este tipo de especialização só funciona 
num segundo momento, primeiro os jogado- 
res devem entender a necessidade deste pen- 
samento coletivo. 

Combate também é um ponto (do qual 
falaremos ainda mais...) que pode se: be- 
neficiar da criação cooperativa. Um grupo 
formado por vários guerreiros e nenhum 
personagem com capacidades para resolver 
outros problemas vai estar bem limitado 
em suas ações. Por outro lado, um .grupo 
no qual ninguém possa oferecer uma defesa 
imediata e eficaz contra a violência física 
dos adversários pode encontrar um destino 
amargo em poucas sessões. À criação plane- 
jada garante que seu grupo não se perca em 
falta ou excesso. 












EFICIÊNCIA COMBATIVA: 
A CHAVE DO SUCESSO? 


Agora chegamos a uma das partes mais 
importantes desta discussão. Embora tudo 
o que tenha dito anteriormente seja essen- 
cial, é a eficiência combativa que permite 
que um grupo fique vivo para praticar seu 
pensamento de equipe por bastante tempo. 
Nessa hora, não é anormal que seus amigos 
pensem apenas nos próprios personagens, 
mas isso acaba se mostrando um erro, que 
pode custar a vida de algum companheiro, 
ou até a deles mesmos! 

O que leva à eficiência combativa em 
um grupo? O principal, eu diria, é a cober- 
tura do maior número de campos de espe- 
cialização possível. Pensar em um exército 
permite uma excelente visualização de um 
bom conjunto, de um ponto de vista comba- 
tivo, mas nem sempre um grupo pode cobrir 
todas as funções, e aí será necessário que, 
quando possível, um mesmo personagem 
cubra várias delas. 

Pegue, por exemplo, um clérigo. Ele é 
o verdadeiro médico de campo da fantasia 
medieval, mas nem por isso deixa de ser um 
combatente razoável, e por isso reforça a in- 
fantaria ao mesmo tempo em que auxi- 
lia os eventuais companheiros caídos. 
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Mesmo a mais excelente infantaria tomba- 
ria facilmente sem a ajuda de uma artilha- 
ria competente. Todo grupo possui um ou 
dois personagens hábeis no manejo de armas 
de longa distância, e eles devem aproveitar 
sua habilidade de influenciar um combate e 
ainda saírem relativamente ilesos para faci- 
litar o trabalho dos combatentes de corpo a 
corpo. Arqueiros são excelentes para aplicar 
golpes finais em inimigos já machucados. 
Atrair a atenção de oponentes que terão vida 
suficiente para alcançar a artilharia é tolice, 
e pode ainda forçar qualquer um capaz de 
oferecer cura a se mover durante a batalha, 
um desperdício de tempo. 

Flanquear oponentes é uma outra es- 
tratégia vitoriosa, e qualquer personagem 
pode se beneficiar dela, embora um ladino 
receba as maiores vantagens. No D&D, os 
jogadores podem selecionar características 
que permitam aos seus personagens tirar O 
maior proveito de estratégias coletivas de 
combate, e outros sistemas possuem suas 
próprias regras, das quais um grupo pode 
tirar mais proveito que um indivíduo. 

Pegou todas as dicas? Ótimo, pode co- 
meçar a colocá-las em prática já! Difícil, mas 
não impossível. Você pode começar com seu 
próprio personagem, e por meio dele mos- 
trar aos seus amigos o valor do combate co- 
ordenado. Mais uma vez, personagens com 
capacidade de liderança e influência, como 
um clérigo, são muito bons nesse sentido, 
conseguindo reunir as pessoas ao redor e 
dando os comandos certos para o grupo. 


O PRIMEIRO QUINHÃO 
DA MATANÇA... 


Esse é um outro ponto que prejudica 
muitos grupos e impede que eles funcionem 
bem. À questão das eventuais recompensas 
por objetivos bem-sucedidos pode colocar 
um ou mais personagens/jogadores em um 
conflito desnecessário. O que fazer? Talvez o 
caminho mais sábio a ser adotado pelo gru- 
po seja garantir que cada personagem receba 
em mãos o item que melhor se aplicaria às 
suas habilidades. Trata-se de uma realidade 
bem difícil em jogos onde o Mestre é adepto 
dos tesouros aleatórios. 

É fácil dividir dinheiro, desde que ne- 
nhum dos personagens queira enganar seus 
aliados. Essa conduta deve ser evitada, e é 
papel dos próprios jogadores, se tiverem a 
chance, repreender a desonestidade de um 
dos colegas como forma de desencorajar 
comportamentos como esse em longo prazo. 
O RPG é um jogo de cooperação, que tem 
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como principal objetivo a diversão. Por isso, 
cada jogador deveria aprender algo impor- 
tante: não é assim tão interessante quando a 
única pessoa se divertindo é você. 

Em cenários de fantasia, os itens mági- 
cos representam o maior de todos os confli- 
tos. Dificilmente um jogador vai aceitar que 
lhe foi legado o suficiente, e é comum que 
dois ou mais personagens sejam beneficiados 
igualmente por um mesmo item, gerando 
um conflito de interesses. Este tipo de dis- 
cussão pode até ser interessante do ponto de 
vista da interpretação, mas como sempre, o 
grupo deve saber a hora de parar, para im- 
pedir que isso estrague a diversão, e evitar 
que o Mestre seja obrigado a intervir solu- 
cionando o problema de forma mais radical. 
Nesse caso, nada pode ajudar mais do que 
uma conversa entre os jogadores (ou entre 
os personagens!), em que é necessário que o 
grupo saiba que alguém vai ter de ceder. 

Prêmios abstratos, tais como um men- 
tor influente ou um aliado poderoso, são, ge- 
ralmente, direcionados para o personagem a 
quem interessam, ou então beneficiam ao 
grupo como um todo. Eles não são objeto de 
desunião, e embora pareça que nem são al- 
vos nesta discussão, é importante falar deles, 
pois um jogador que tenha a oportunidade 
de conseguir vantagens abstratas como essas 
pode se ver menos interessado nas recompen- 
sas materiais. Na verdade, muitos jogadores 
gostam de interpretar seus personagens pela 
influência que eles podem vir a ter sobre o 
cenário da campanha, e não pela quantida- 
de de poder pessoal que consigam acumular 
enquanto a campanha avança. 


O PRINCÍPIO DO 
BEM MAIOR 


Esforçando-se de várias maneiras, é 
possível fazer com que um grupo trabalhe 
em equipe, mas a mais eficaz de todas as 
estratégias, pelo menos até onde nos al- 
cança, continua sendo o princípio do 
bem maior. Bem, mesmo você, que está 
agora se perguntando que diabos é 
isso, provavelmente já deve ter se uti- 
lizado, em mais de um momento de 
sua campanha, daquele argumento 
de união para o qual nem mesmo o 
mais individualista dos jogadores 
possui uma resposta: “Nossa úni- 
ca chance é ficarmos unidos”. 

Se você está tentando 
unir o seu grupo como 
forma de aprimorar 
sua diversão e sua 
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experiência de cooperação, provavelmente 
existe um ponto para o qual todas as coisas 
acabarão por convergir. Quanto mais cedo 
seus amigos perceberem isso, mais cedo en- 
xergarão que não possuem outra saída, que 
não seja a da união entre vocês, o que deve- 
rá elevar o grau de evolução de seu grupo, 
pelo menos quando o assunto é trabalho 
em equipe. 

Quando estamos lutando pela concre- 
tização de algo em que acreditamos, toda 
ajuda é bem-vinda, e nenhuma nos parece 
o bastante. Num dado momento, quatro 
personagens de origens completamente 
distintas podem descobrir que sua causa é 
bastante semelhante (ou é a mesma!), e com 
certeza sentirão que optar por trabalharem 
juntos aumentará significativamente sua 


chance de vitória. 
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Às vezes a união não tem a ver com a 
concretização de um objetivo comum, mas 
com a simples sobrevivência. Talvez um 
vilão poderoso esteja caçando o seu grupo 
e, num momento-chave para a campanha, 
vocês se vejam sobrevivendo a cada dia ape- 
nas pela ajuda que proporcionam uns aos 
outros. Quando o grupo é composto por 
personagens básicos, muitas vezes não é 
nem necessário que haja uma única ameaça 
que os una. Em cenários de fantasia como 
Ravenloft e Dark Sun, ou em um RPG 
como Vampiro, A Máscara, a única chance 
que um grupo de personagens inexperien- 
tes possui é confiar uns nos outros. 

Provavelmente haverá um dia em que 
os personagens já não precisarão mais uns 
dos outros, pois suas habilidades se mos- 
trarão sólidas o suficiente para que cada 
um deles escolha o rumo a tomar daí em 
diante. Neste ponto, no entanto, o que 
esperamos é que já tenham tomado uma 
consciência superior de grupo. É muito 
interessante quando jogadores conseguem 
interpretar em seus personagens conceitos 
como amizade e lealdade, e não é estranho 
que sentimentos como esses se fortaleçam 
a partir de uma situação de necessidade 
mútua. 


AJUDE O MESTRE PARA 


QUE ELE FAÇA DA 
SUA MANEIRA! 


Se o seu Mestre possui uma campanha 
em andamento, e gostaria que ela fosse adian- 
te, ele provavelmente entenderá o trabalho em 
grupo como uma coisa boa. Então, trabalhe 
junto com ele! Mostre que o grupo está dispos- 
to a cooperar para o bom andamento do jogo, 
e com certeza vocês serão recompensados. 

Um Mestre justo vai perceber o esforço 
por parte do grupo, e com certeza a maior 
parte da experiência irá para os jogadores 
que melhor contribuírem para a campanha. 
Esse é um ponto em que muitos Mestres são 
abertos ao diálogo, então, por que não ten- 
tar com o seu? 

É claro que todos esses conselhos não 
servem de nada se não for o que os jogado- 
res querem. Conheci mais de um grupo que 
se divertiam com cada personagem agin- 
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Tenha isso em mente quando for tentar 
influenciar os jogadores do seu grupo para 
fazerem as coisas do seu jeito. Afinal, o ob- 
jetivo principal continua sendo a diversão 
de todos, como um time ou não! 


REGRAS PARA 
A EQUIPE 


Embora tenha optado por ser o mais ge- 
nérico possível ao longo do artigo, as regras a 
seguir serão úteis especificamente para joga- 
dores do sistema d20. Os talentos abaixo po- 
dem potencializar a capacidade de um grupo 
de agir de forma coletiva. Você pode escolher 
um para o seu personagem e incentivar os ou- 
tros jogadores a fazerem o mesmo. Não im- 
porta se você é um batedor, combatente, con- 
jurador de suporte ou conjurador de ataque, 
há algo aqui que vai tornar suas capacidades 
mais úteis para o time. 


AJUDA EM COMBATE 
ÁPRIMORADA [Geral] 

Quando auxilia seus aliados em comba- 
te, O personagem é capaz de guiar os golpes 
aplicados por eles para uma precisão ladina. 
Pré-requisito: Int 13, Ataque Furtivo +ld6. 
Benefício: Quando utiliza a manobra prestar 
auxílio para garantir um bônus de ataque a 
um aliado, se o oponente estiver flanqueado 
ou surpreso, o aliado adiciona 1d6 à jogada de 
dano de um ataque bem-sucedido. Este dano 
é tratado como um ataque furtivo, e se acu- 
mula com essa habilidade. 
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CompaRTILHAR MacIA [Metamágico] 

O personagem pode preparar suas ma- 
gias de forma a afetar não apenas ele, mas 
também um aliado que esteja próximo. 
Benefício: Uma magia compartilhada não 
pode possuir alcance pessoal. Sempre que 
conjurar uma magia compartilhada sobre si 
mesmo, o personagem pode fazer com que 
ela também afete um aliado qualquer que es- 
teja a até 9 metros de distância. Uma magia 
compartilhada ocupa o espaço de uma ma- 
gia dois níveis superiores ao padrão. 


MoLDAR Magia [Metamágico] 

O personagem pode alterar a área de 

efeito de suas magias para escolher melhor 
quem elas afetarão durante um combate. 
Pré-requisitos: Int 13, um outro talento me- 
tamágico qualquer. 
Benefício: Apenas uma magia de efeito em 
área pode ser moldada. Dentro da área de 
efeito, o personagem pode escolher um nú- 
mero de quadrados de 1,5 metro de lado igual 
ao seu modificador de Inteligência, nos quais 
a magia não surtirá efeito. Uma magia molda- 
da ocupa um espaço de magia um nível supe- 
rior ao padrão. 


PROTEGER ALIADO [Geral] 

O personagem é especialista em ampa- 
rar seus aliados no combate corpo a corpo, 
impedindo que eles sejam atacados pelos 
oponentes quando são repentinamente jo- 
gados numa situação em que não podem se 
defender propriamente. 

Pré-requisitos: Des 13, Reflexos em Combate. 

Benefício: Sempre que um dos aliados do 
personagem gerar um ataque de oportuni- 
dade, se o oponente que realizar o ataque 
de oportunidade estiver dentro de área de 
ameaça do personagem, o aliado dele re- 
ceberá um bônus de circunstância de +4 
em sua CA. 

Especial: Um guerreiro pode escolher Prote- 
ger Aliado como um talento adicional. 


Por Giltônio Santos 
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próprios objetivos, e não há nada de errado 
nisso! Trabalho em equipe deve servir muito 
bem para grupos que desejam isso, mas nem 
todos os jogadores têm a cabeça tão voltada 
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“Nesta terra viçosa, os tolos percebem 
apenas o odor fétido, as doenças e os preda- 
dores. Eles ignoram o ambiente impregnado 
de vida, bem como as fadas que simbolizam 
sua fertilidade. Infeliz será aquele que inva- 
dir suas águas e negar o pagamento exigido, 


pois a ferocidade das náiades do charco é 
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Este ser humanóide que emergiu da 
água possui uma forma nitidamente femi- 
nina, embora a aparência sugira que ela 
seja uma criatura da natureza. À sua pele 
azul-escura só é recoberta em escassos luga- 
res, onde crescem tufos ralos de ervas, musgos 
e plantas aquáticas. Os dedos das mãos e dos 
pés são unidos por membranas e suas orelhas 
são discretamente pontudas, sendo recober- 
tas por uma cabeleira verde, semelhante ao 
capim. Os olhos violeta da criatura realçam 
a intensidade com que ela os encara en- 
quanto um odor de água estagnada torna-se 
evidente à medida que se aproxima. 


As náiades do charco são represen- 
tantes passionais de ambientes aquáticos 
naturais, especificamente os brejos, char- 
cos, mangues e pântanos. Simbolizando 
a proliferação da vida e fertilidade desses 
terrenos, tornam-se inimigos implacáveis 
contra invasores que desrespeitam seu do- 
mínio ou seus caprichos. 

Uma náiade do charco mede cerca 
de 1,60 m e pesa entre 50 e 60 quilos. À 
sua pele tem a consistência de couro ma- 
cio e protege seu corpo saturado de água, 
enquanto suas mãos e pés são adequados 
para nadar rapidamente. Devido aos po- 
deres de fertilidade da fada, sementes de 
plantas aquáticas que ocasionalmente 
aderem em sua pele podem germinar e 
florescer. Este fenômeno é mais bem re- 
presentado pela “cabeleira” de capim que 
ela cultiva por vaidade em sua cabeça, 
uma vez que é naturalmente calva. 

Apesar de representar a vida fértil 
em pântanos e alagadiços, uma náiade 
do charco não é sensível às necessida- 
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des alheias, especialmente em questões 
que não envolvam sua área de interesse. 
Focada primariamente na proliferação 
e fertilidade, ela convive em harmonia 
com os animais da região. Entretanto, 
esse mesmo interesse também provoca 
na fada um imenso desejo de reprodu- 
ção. Muitas vezes, a presença de cria- 
turas que compartilhem algumas de 
suas características sobrenaturais (veja 
o modelo meio-náiade adiante) fornece 
a primeira evidência de que uma náiade 
do charco habita os arredores. 

Dentre os inimigos das náiades do 
charco destacam-se as bruxas, os fogos- 
fátuos e os mortos-vivos, uma vez que 
estes promovem atos diretamente opos- 
tos à natureza da fada. Dragões negros, 
trolls e chuuls são evitados, embora 
ocasionalmente possam agir em con- 
junto. As demais criaturas inteligentes 
que cruzem o território de uma náia- 
de do charco precisam lidar com ela. 
Geralmente, desde que a atividade em 
questão não ameace a fada ou o ambien- 
te, ela permite o seu prosseguimento 
em troca de um favor que satisfaça seu 
ímpeto reprodutor. À forma e o custo 
desse favor podem variar, dependendo 
da reação do encontro, se houve conta- 
to prévio amistoso e se invadiram seu 
domínio ou não. Por exemplo, algumas 
vilas que prestam reverência a ela e seu 
território oferecem um tributo simbó- 
lico. Todo recém-nascido mantém uma 
mecha de cabelos que não é cortada até 
a adolescência. Quando esse momento 
ocorre, o adolescente navega rio abaixo 
e oferta sua mecha ao rio. Nesse caso, 
a náiade do charco raramente aparece 
e pede algo além do tufo de cabelos. 
Num exemplo mais extremo, se um 
goblin invade o seu território, ela pode 
exigir que a criatura a fecunde. Caso ela 
gere um filho meio-náiade, o pai recebe 
a obrigação adicional de levar e cuidar 
de seu filho. Caso o pai seja humanóide 
e uma filha seja gerada, a fada dispensa | progressão: | 
seu consorte e realizará certos rituais 
após o nascimento para que sua prole se 
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transforme em uma náiade do charco por 
completo. As náiades do charco são ex- 
tremamente férteis e têm noção exata do 
momento da fecundação e do sexo de sua 
prole. A sua gravidez dura apenas seis me- 
ses, com uma frequência alta de gêmeos e 
trigêmeos. Obviamente, rejeitar qualquer 
uma das obrigações acima provocará uma 
retaliação furiosa de sua parte, deflagrada 
assim que ela escolher o momento ideal 
para atacar. 

As náiades do charco falam os idiomas 
comum e silvestre, sendo que este último 
originou o nome o qual elas referem à sua 
raça: eleionomae. Já o termo “náiade” de- 
fine a família das fadas aquáticas que ha- 
bitam ambientes hídricos diferentes, tais 
como as náiades dos mananciais, dos la- 


Combate 
Uma náiade do charco raramente se 


engaja em combate direto, preferindo se 
ocultar primeiro sob as águas e depois ata- 
car usando o terreno a seu favor. Sua es- 
tratégia visa inicialmente isolar ou impedir 
a movimentação de seus oponentes, utili- 
zando magias como constrição, névoa obs- 
curescente, amolecer terra e pedra e ampliar 
plantas. Se possível, ela tenta bloquear rotas 
de fuga por terra para que seus inimigos te- 
nham de cruzar a água. Em seguida, a fada 
emprega convocar relâmpagos nos oponentes 
visíveis ou conjura criaturas através de invo- 
car enxames ou invocar aliado da natureza. 
Enquanto essas magias ocupam os oponen- 
tes confinados, a náiade do charco tenta 
atacar de surpresa aqueles que estiverem na 
água (confira as observações sobre combate 
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aquático descritas no Livro do Mestre 3.5, p. 
92). Note que uma vítima pode se afogar, 
caso sua Destreza seja reduzida a zero. 
Anfíbio (Ex): Apesar da náiade do charco 
ser aquática, ela pode sobreviver na terra 
indefinidamente. 

Empatia com Animais (Ex): Este poder fun- 
ciona como à habilidade de classe do druida, 
exceto que a náiade do charco recebe +6 de 
bônus racial no teste. 

Estímulo da Fertilidade (Sob): O mero 
toque de uma náiade do charco é capaz 
de restaurar a fertilidade de uma criatura. 
Considere este efeito equivalente às magias 
cancelar encantamento, cura completa, rege- 
neração e restauração maior (Nível de Con- 
jurador 15), exceto que ele remove apenas 
a condição de infertilidade (não há cura de 
Pontos de Vida ou remoção de níveis negati- 




















vos, por exemplo). Caso o alvo esteja infértil 
pela idade avançada, o efeito do toque da 
fertilidade permanece por apenas um mês. 
Essa habilidade não afeta construtos ou 
mortos-vivos. 
Fascinar Criaturas da Água (Sob): Uma 
náiade do charco pode fascinar, fortalecer 
ou comandar criaturas da água como um 
clérigo com acesso ao Domínio da Água, 
de nível equivalente à sua quantidade de 
Dados de Vida. 
Magias: Uma náiade do charco pode conjurar 
magias divinas como um druida de 6º nível. 
Magias de Druida preparadas (5/4/4/2, CD 12 
+ nível da magia): O — criar água, detectar ma- 
gia, luz, purificar alimentos, resistência; 1 — cons- 
trição, curar ferimentos leves, falar com animais, 
névoa obscurescente; 2 — amolecer terra e pedra, 
invocar enxames, resistir energia, restauração me- 
nor; 3 — ampliar plantas, convocar relâmpagos. 
Toque Prolífero (Sob): Quando confronta- 
da, uma náiade do charco pode amplificar 
sua capacidade de fertilização pelo toque, 
forçando no alvo uma proliferação rápida 
e nociva de seu tecido orgânico, infligindo 
ld6 pontos de dano na Destreza. Esse tu- 
mor instantâneo e antinatural desfigura e 
está além do controle voluntário da vítima, 
provocando modificações corporais como o 
crescimento de um braço disforme que se 
contorce no peito de um humanóide ou o 
brotamento de galhos e raízes que incham 
do tronco de uma planta. À medida que os 
pontos de Destreza são recuperados, essas 
deformações se desfazem sem segiúelas. A 
náiade do charco prefere usar o toque pro- 
liferativo apenas contra oponentes que lhe 
ofenderam, uma vez que ela considera o 
abuso desse poder como um ato contra sua 
própria natureza. Construtos, elementais, 
mortos-vivos ou criaturas que não sejam 
constituídas de matéria orgânica são imunes 
a esta habilidade. 
Perícias: “As náiades do charco recebem +4 
de bônus racial em testes de Esconder-se, Ob- 
servar e Ouvir quando realizados sob a água. 
Uma náiade do charco recebe +8 de bô- 
nus racial nos testes de Natação para executar 
qualquer tipo de ação especial ou evitar perigos 
e sempre pode 'escolher 10” nesses testes, mes- 
mo que seja distraída ou ameaçada. É possível 
usar a ação de Corrida durante a natação, mas 
a criatura deve se deslocar em linha reta. 


Modelo: meio-náiade 

À natureza das náiades permite que elas 
sejam fecundadas por praticamente qualquer 
criatura. O resultado desta união gera seres 


com grande ligação com a água e de mentali- 
dade independente e vivaz. 

Ainda que as náiades muitas vezes pro- 
curem a fecundação por mero instinto, elas 
costumam se interessar por sua progênie. Se 


for um filho, o pai recebe a responsabilida- 


de de criá-lo sob pena de terrível retribuição, 
caso a fada descubra que ele foi omisso. Se for 
uma filha, a náiade assume sua guarda e o pai 
é dispensado. Nos meses após seu nascimen- 
to, a filha será transformada numa náiade 
por completo. Por essa razão, as meia-náia- 
des adultas são muito raras, por terem sido 
roubadas, perdidas ou tomadas de sua mãe. 
Um náiade cuja filha viva lhe foi tirada fará 
de tudo para reencontrá-la, exceto se isso sig- 
nificar sair de seu ambiente natural. 

Independente de sua forma, os meio- 
náiades apresentam três características vi- 
síveis de sua herança: a sua pele é azulada e 
de tonalidade variável, guelras estão sempre 
presentes e membranas vestigiais existem nos 
dedos das mãos e dos pés (por serem peque- 
nas, as membranas não interferem no uso de 
anéis nem ajudam na natação). 

O aspecto de um meio-náiade costuma 
dificultar sua integração na sociedade, embo- 
ra seu temperamento espontâneo e despreo- 
cupado o adapte bem à vida nômade. 


Como CRIAR UM MEIO-NÁIADE 

“Meio-náiade” é um modelo herdado 
que pode ser adicionado a qualquer criatura 
viva corpórea (daqui por diante denominada 
“criatura-base”). 

'O meio-náiade conserva todas as estatís- 
ticas e habilidades especiais da criatura-base, 
com exceção das alterações a seguir: 
Tamanho e Tipo: O tipo da criatura muda 
para “fada” e adquire o subtipo “aquático”. 
Não recalcule os Dados de Vida, Bônus Bá- 
sico de Ataque ou Testes de Resistência. O 
tamanho não se altera. 

Deslocamento: Um meio-náiade tem guelras. 
A menos que a criatura-base tenha um deslo- 
camento de natação superior, ela será capaz de 
nadar com seu deslocamento base terrestre. 

Ataques Especiais: Um meio-náiade man- 
tém todos os ataques especiais da criatura- 
base. Os meio-náiades que tiverem Sabe- 
doria ou Carisma 8 ou mais adquirem as 
seguintes habilidades similares à magia, de 
acordo com seus Dados de Vida, conforme 
indicado na tabela a seguir. As habilidades 
são cumulativas, logo, um centauro meio- 
náiade (4 DV) pode usar criar água, névoa 
obscurescente e névoa. Exceto quando es- 
pecificado o contrário, é possível utilizar 


61) 


cada habilidade uma vez por dia. O nível 
de conjurador é igual aos seus Dados de 
Vida, e a CD do Teste de Resistência é ba- 
seada no Carisma. 

Qualidades Especiais: O meio-náiade con- 
serva todas as qualidades especiais da cria- 
tura-base e adquire as seguintes qualidades 
especiais: 

- Anfíbio 

- Cura Acelerada 1 


- Visão na Penumbra. 


Habilidades: Acrescente os seguintes valores 
às habilidades da criatura-base: Des +2, Cons 
+4, Sab +2, Car +4. 

Perícias: Um meio-náiade adquire pontos 
de perícias como uma fada e tem pontos de 
perícia iguais a (6 + modificador de Inteligên- 
cia) x (DV + 3). Não inclua DVs de níveis de 
classe neste cálculo — o meio-náiade adquire 
pontos de perícia de fada apenas por seus DVs 
raciais, e ganha o valor normal de pontos de 
perícia de classe. Considere as perícias da lis- 
ta da criatura-base como perícias de classe e 
as demais como perícias de outra classe. O 
meio-náiade recebe +8 de bônus racial nos 
testes de Natação, bem como todas as demais 
vantagens descritas previamente. 

Nível de Desafio: +1 

Tendência: Geralmente caótico (qualquer) 
Ajuste de Nível: +2 


Criar água 3/dia, 
névoa obsucurescente 


IVNeVoOA 


EEE Caminhar na Água, nevasca 


ON: rol: AY AQUA 4 (di d 


a pegas 


Vevod Ao Ad 


Invocay CrABUTrAS / ementa a 


O =21) 


JUN a m 
la doua ancião apen: As ) 
Lo 


Observação: Existe um modelo para meio- 

fada nos livros oficiais. Porém, não apenas 

este modelo ainda não foi traduzido como 

não é considerado OGC. O Mestre de Jogo 

é livre para optar pelo modelo oficial ou uti- 

lizar este, caso prefira uma linhagem direcio- 
nada às fadas da água. 

Victor Caminha 

Equipe REDERPG 

autor de Mítica, Desbravando o Oriente 

Ilustração: Marco Morte 

Logo: Paulo “Arthenius” Ítalo 





Perguminhos dos leitores 





Saudações! 
Mais uma edição e aqui estou eu nova- 


mente, respondendo às cartas de vocês, que 
felizmente não param de chegar. O tal do 
dragãozinho já não está atrapalhando tanto e 
tem servido como um ótimo peso de papel. 
— Tem vergonha não, ô zé da viola? Pra come- 
çar que tenho nome, e depois, peso de papel é a 
senhora sua ... 

Opsss. Melhor começar a responder as car- 
tas logo antes que ele perca a linha de vez... 

Beltan, o Bardo 


Sobre a nova Dragão Brasil 

Olá. 

Como tinha dito no Orkut (como tantos 
outros disseram), comprei a revista e li tudo, do 
início ao fim, para comprovar o que havia sido 
dito. E, realmente, a revista está muito boa! Não 
tem comparação com o que vinha sendo feito 
— está, em todos os aspectos, melhor. 

À revista está bem escrita, as matérias es- 
tão interessantes, as ilustrações estão ótimas... A 
aventura dos vikings ficou especial, com as ilus- 
trações muito bem-feitas - e o mais importante: 
chega de mangá! 


na 


E claro que a revista não pode agra- 
dar a todos, isso é impossível, mas acredito 
sinceramente que esteja agradando à gran- 


de maioria, e isso é muito 


É 
fita 










difícil quando pegamos um trabalho já começa- 
do. Parabéns. : ) 

Gostaria de aproveitar e perguntar a vocês 
se aceitam colaborações — contos, aventuras, di- 
cas para os jogadores e Mestres, etc., e, se sim, 
quais são as regras/direções. Gostaria muito de 
colaborar com a Dragão Brasil, um veículo tão 
importante do RPG no Brasil. 

Bem, vou ficando por aqui. Tenho certeza 
de que vocês recebem montes de e-mails e não 
têm muito mais paciência para ler muita coisa 
dos leitores. : ) 

Sinceramente, 
Thiago Amaral. 

Antes de mais nada: podem mandar e- 
mails sempre! A gente recebe muitos, sim, 
mas lê e responde todos eles. É para isso 
que estamos aqui! 

Ficamos realmente muito felizes que 
você tenha gostado, mas seus elogios não 
foram a razão de termos escolhido seu e- 
mail para publicá-lo na revista, mas sua 
pergunta: SIM, SIM, SIM! A DB é 100% 
aberta a colaborações. É só mandar pra gen- 
te que vamos ler e avaliar, e o que for bom, 

vamos publicar aqui na revista! 
Infelizmente não há espa- 
ço para tudo, e alguns te- 
BR, mas ou materiais podem 
à 4 não ser apropriados 
para a DB, mas, 


neste caso, se o autor concordar, podemos 
publicar na REDERPG, para que nenhum 
material se perca. Cada idéia é sempre muito 
preciosa e pode ser útil a muitos outros joga- 
dores e Mestres! Então basta mandar mate- 
rial (e ter um pouquinho de paciência)! 


Matemática Monstruosa 

Tendo criado um monstro para o D&D 
3.5, como saber se ele está bem-feito e equilibra- 
do ou se é necessário fazer correções? Também 
desejo saber como calcular o Ajuste de Nível 
para esses casos. 

Leitor anônimo 

Só existe uma forma de saber se o seu 
monstro está equilibrado: playtest. Faça vá- 
rios combates contra grupos de quatro aven- 
tureiros, cada um com nível igual ao ND que 
você determinou para o monstro. Na maio- 
ria desses combates, os aventureiros devem 
vencer o monstro, perdendo apenas 25% de 
seus recursos (PV, magias diárias, munição, 
etc.). Caso eles vençam o monstro com mui- 
ta facilidade, abaixe o ND. Caso o monstro 
provoque muitas baixas-durante os combates, 
aumente o ND. E sempre teste o ND novo. 

Quanto ao Ajuste de Nível, compare o 
monstro com outros que já existam. Uma 
vez que você determine o AN, crie vários 
personagens dessa raça e teste-os em com- 
bates e situações de jogo. 


luncando Magias 

É possível um mago lançar magias dire- 
tamente do grimório? Ele precisa de ler ma- 
gia para isso? Existe uma regra meio confusa 
no livro que diz que uma magia de toque 
pode ser usada em até seis alvos, como se fos- 
se uma magia de ação de rodada completa. 
Por exemplo, posso utilizar curar ferimentos 
leves (ação padrão) em até seis alvos como 

uma ação de rodada completa? 
Raphael Pinto 
Sim, é possível para um mago lançar ma- 
gias diretamente do grimório. Ao preparar suas 
magias diárias, um mago pode deixar “vagas” 
abertas em seu repertório. Ao longo do dia, ele 
pode gastar essas “vagas” lançando magias di- 
retamente do grimório. Para tanto, ele precisa 
de um ambiente tranquilo e de 15 minutos de 
concentração, mais o tempo de execução nor- 


mal da magia. E ele não precisa de ler magias. 


Não é muito eficiente durante um combate, 
mas é uma ótima opção para aquelas magias 
utilitárias de que um mago nunca sabe se vai 








| 


=. 
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precisar. Esta opção também é válida para to- 
+ 

e] 


das as classes conjuradoras que preparam suas 





magias (clérigo, druida, paladino e ranger). 
Não. À regra se aplica a magias que conce- 
dem mais de um toque (o que não é o caso de 
curar ferimentos leves). Por exemplo, invisibili- 
dade contra animais tem um alcance de toque, 
e você pode afetar até uma criatura por nível 
de conjurador. Um druida de 6º nível poderia 
gastar uma ação de rodada completa e tocar até 
seis criaturas. Essa ação de rodada completa só 
pode ser realizada depois que a magia tiver sido 
conjurada (geralmente na rodada seguinte). 


RPG e Educacão 
São Paulo, 20 de fevereiro de 2006. 
Caros editores da revista Dragão Brasil 
Eu gostaria, antes de mais nada, de parabe- 
nizar a Dragão Brasil pela iniciativa de publicar 
umartigo sobre RPG e Educação e, desse modo, 
chamar a atenção dos RPGistas brasileiros para 


uma discussão importantíssima que, em maior' 


ou menor grau, envolve nosso hobby. Refiro-me 
ao artigo de Marcos Tanaka Riyis, publicado na 
DB nº 117, p. 48 e 49. Entretanto, escrevo tam- 
bém com o intuito de desfazer um equívoco e 
gostaria de pedir encarecidamente à redação que 
publicasse esta carta para esclarecer o público lei- 
sor da DB no tocante a esse lapso. 

Na p. 49 da DB nº 117, diz o texto de 
Marcos Tanaka: 

“Mas a discussão que mais gera polê- 


s mica entre os adeptos dessa estratégia é o 


momento de usar o RPG. Uma forte cor- 
rente (Ricón, Klimick, Maria do Carmo, 
Wagner, Maísa) entende que o aspecto lúdi- 
co do RPG é fortíssimo e deve ser mantido 
assim, e que seu uso deve se restringir aos 
momentos de “não-aula” e ser “facultativo”. 
Outra corrente, da qual eu faço parte, crê 
que o RPG na educação é um instrumento 
poderoso por aliar a ludicidade à coopera- 
ção e à possibilidade de desenvolvimento 
de conceitos, competências e habilidades, 
sendo, portanto, uma estratégia como ou- 
tra qualquer e que deve, sim, ser utilizada 
na sala de aula”. 

No trecho citado, foi atribuída à minha 
pessoa, Maria do Carmo Zanini, uma “cor- 
rente” de pensamento da qual não compar- 
tilho e até mesmo duvido existir como tal. 
Não sei exatamente o que pode ter causado 
esse equívoco, pois nunca declarei, por es- 
crito ou verbalmente, nem é minha opinião 
que a utilização do RPG com fins educati- 
vos deve se restringir à prática fora da sala de 
aula e facultarivamente. Se fosse assim, eu 
não teria utilizado a técnica narrativa pró- 


pria do RPG em sala de aula durante mais 
de um ano na época em que fuí professora 
de inglês, coisa que o próprio artigo de Mar- 
cos Tanaka já indica ao me citar, na p. 48, 
como parte de um grupo de professores que 
“também passaram a usar alguns elementos 
do jogo na sua prática”. 

É minha opinião, sim, como se pode 
ver pelo conteúdo do website da Ludus Cul- 
turalis (www.ludusculturalis.org.br), para 
o qual contribuí consideravelmente, que é 
necessário diferenciar a prática cultural do 
RPG (o hobby) da técnica da narração in- 
terativa que caracteriza o jogo. Levar uma 
aventura de Era do Caos, D&D ou Vampi- 
ro:a Máscara para a sala de aula, exatamente 
como esta seria desenvolvida por um grupo 
de RPGistas, dificilmente seria uma estraté- 
gia adequada, a não ser talvez que o objeti- 
vo principal fosse trabalhar competências e 
habilidades. Creio que narrar uma história 
criada pelo professor ou pelos próprios alu- 
nos, com objetivos pedagógicos definidos e 
a participação ativa de toda a turma, seria 
uma atividade muito mais interessante do 
ponto de vista do educador. 

Respeito muitíssimo o trabalho de Mar- 
cos Tanaka e da Jogo de Aprender, e a Ludus, 
da qual sou sócia-fundadora e diretora-secre- 
tária, não só o recebeu com grande prazer em 
duas edições do Simpósio RPG & Educação 
como também aguarda ansiosamente que 
ele e sua equipe se inscrevam mais uma vez 
para o quarto evento da série, que deve acon- 
tecer em São Paulo ainda em 2006 (www. 
simposiorpg.com.br).' 

Acredito realmente que o episódio te- 
nha sido um mero equívoco e sinto muitís- 
simo caso algo que eu tenha dito em algum 
momento possa ter provocado essa diferen- 
ça de interpretação. 

Atenciosamente, 

Maria do Carmo Zanini 

Ludus Culturalis 

São Paulo - SP 

secretario Dludusculturalis.org.br 

Saudações, Maria do Carmo! Obrigado 
por entrar em contato conosco. Aí está a sua 


carta publicada fazendo a devida retificação. : 


E parabéns à Ludus pelo excelente trabalho 
que tem feito. 


Mais dúvidas? É só mandar pra gente! 


Para responder às suas perguntas nesta 
edição, o Bardo consultou: Adriana Almeida, 
Claudio Pozas e Marcelo Telles. E tudo isso com 
um dragáozinho em cima da pilha de cartas... 
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Ponto de Encontro 




















Gostaria de me corresponder 
RPGistas. Jamilson do 
(luigisortudo89 yahoo.com.br). 


com  ou- 


tros Nascimento 














Nós do grupo Dinastia do Sangue gostaríamos de nos 
corresponder com jogadores de RPG de todo o país, 
preferencialmente a galera do Rio de Janeiro. Marcio 
Domingos de Almeida (mda1204myahoo.com.br). 








Gostaria de me corresponder com outros RPGistas, 
principalmente os de Ibiporã — PR, pois pretendo 
formar um novo grupo de jogo. Diego B. Marquetti 
(helios greenleafiwhotmail.com). 










Grupo de aventureiros está buscando novos integran- 
tes para aventuras. Caso você esteja se escondendo na 
cidade de Porto Ferreira, interior de São Paulo, entre 
em contato! Fernanda (ferparkerço gmail.com). 









Acabo de me mudar para Passo Fundo e estou ten- 
do difilculdade em encontrar material e pesso- 
al para jogar RPG. Entrem em contato! Absolon 


(absolomgbol.com,br). 









Gostaria de me corresponder com outros jogadores de 
RPG. Tiago Santana (tiagoaoshi(vhotmail.com) 












had 


Barraquinha do Orc 





Procura-se o raro GURPS Supers e o Bastet para 
Storyteller. Quem tiver alguma pista dos desa- 
parecidos, favor entrar em contato, Fernanda 
(ferparker(Ogmail.com). 








Gostaria de comprar os livros manual 3dert ou 
o Tormenta módulo básico. Preferência para pes- 
soas do Rio de Janeiro. Luan Carlós Quirino 
(luancarlostrockwhotmail.com) 









Vendo os seguintes livros: Vampiro a Idade das Tre- 
vas, Mago Cruzada de um Feiticeiro, Lobisomem Ida- 
de das Trevas, Guia da Camarilla, Mago Ascenção, 
Caçadores Caçados e de brinde material adicional su- 
- per interressante. Aceito troca por livros de Dé&:D, 
Preço a combinar. Também compro material de 
DerD. Preferência para moradores do Rio de Janei- 
ro. Márcio Domingos de Almeida. Tel (21)9171- 
7869 (mdal204Goyahoo.com.br). 
















Folha Nossa 









Na DB 117, matéria LOST, há uma informação equi- 
vocada: Lian não é amigo do Charlie, é irmão dele. 








Nos créditos da mesma edição, o ilustrador Vitor 
Zago teve seu nome grafado erroneamente. 








Mudança de Sexo 

Essa aconteceu com dois amigos meus. Melhor 
não citar nomes para evitar constrangimentos des- 
necessários! Um jogador discutia com seu Mestre 
a ficha de personagem de DeD na área de lanche 
da universidade bem na hora do almoço. 
Jogador: Pois então, está pronta. Mas eu estava 
pensando em mudar o sexo do personagem. 
Mestre: Não! 
Jogador: Mas por quê? Acho que se eu trocasse o 
sexo, a história que eu fiz ia encaixar melhor. 
Mestre: Não! 
Jogador já ficando irritado e elevando a voz: Mas 
você não está dando nenhuma razão para dizer 
não. Não ia fazer diferença na prática para você! 
Mestre: Não! 
Jogador, realmente irritado, se levantando da 
mesa e gritando: QUAL O PROBLEMA D'EU 
MUDAR DE SEXO? 
Mestre, levantando-se e olhando em volta, onde 
todo mundo que estava almoçando tinha parado 
para apreciar a cena: Problema nenhum. Você pode 
mudar de sexo o quanto quiser... 
E se retira, deixando o jogador com cara de 
bobo, tentando explicar que não era bem ele que 
queria mudar de sexo... 

A testemunha não muito silenciosa... 


Maldito Clérigo 


Mestre: Os cavalos disparam a toda velocidade 
ao ouvir o grunido do wyvern que se aproxima 
por trás de vocês. 

Paladino: Eu pego meu arco e atiro no wyvern. 
Guerreiro: Paço à mesma coisa. 

Clérigo: Eu espero ele se aproximar e me preparo 
para lançar Comando. 





por Leonel Domingos 







o mestre 
mandar... 


Calabouco Tranqúiio 





Esqueleto é bucha mesmo 
Tem que fazer tudo que 


Mago: Eu pego as rédeas. 

Mestre: Após levar algumas flechadas, o wyvern 
alcança a carroça, mas vocês percebem que ele vai 
a frente dela. Ele vai tentar arrebatar um cavalo! 
Clérigo: Eu uso Comando: PARE! (Jogadores se 
entreolham assustados e o Mestre abre um sor- 
riso maléfico.) 

Mestre: O wyvern não passa no teste de Vontade 
c cai... (pausa)... em cima da carroça. Façam testes 
de Reflexo para pular. Menos o clérigo, que já usou 
sua ação. (Todos passam) 

Mestre: À queda do wyvern destrói a carroça e esmaga 
o clérigo, que quase morre com o peso do wyvern. O 
wyvern parece muito ferido. O que vocês fazem? 
Mago: Maldito clérigo: destruiu nossa carroça! Eu 
uso Bola de Fogo. 

Mestre: Você explode o wyvern, junto com tudo que 
estava embaixo dele. 


Luiz R. Pauluk, O Mestre Ollar 


Com S ou com QU 
Durante a etapa de fazer fichas de uma aventura 
de Lobisomem: O Apocalipse,um jovem € inexpe- 
riente jogador enquanto olhava perplexço para sua 
ficha faz uma séria pergunta ao mestre: 
- Ei Mestre, se eu tiver consertos 5 eu toco guitarra? 


Edeard Mein Fuhrer 


Dúvida Sombria 
Estávamos jogando D&D), e os personagens an- 
davam no corredor de uma masmorra. Então, o 
Mestre diz: o corredor se divide em dois caminhos, 
por qual vocês vão seguir? 
Jogador B: Vamos nos dividir, meus personagens 
(cada um jogava com dois) vão por um lado, e os 
seus vão pelo outro. 






Cuidar da casa, 
debelar invasores, 


Jogador A: Tá certo!! 


Cada um caminha um pouco, até que o Mestre 


diz: cada um de vocês vêem sombras no corredor. 
Jogador A: Eu vou ficar parado e ver o que 
eles fazem. 
Jogador B: Eu vou recuar um pouco. 
Mestre: Você, jogador À vê as sombras se afastando, 
e você, jogador B, vê que as sombras não se moveram. 
Jogador B: Ah, tá, entendi! 
Jogador A: É, eu também!! 
Jogadores A e B: Nós avançamos. 
Mestre: O corredor se une e vocês se encontram. 
Jogador A: Certo, agora eu quero fazer uma pergun- 
ta para um personagem do jogador B. 
Mestre: Pode fazer. 
Jogador A: Ei, Tarius, você sabe de que eram aque- 
las sombras que nós vimos agora? 
Cleber Oliveira 
(São Paulo - SP) 


Comunicação Epiléptica 
Em uma mesa de Daemon, na época medieval, o 
jogador de um mago diz a outro player que jogava 
de elfa recém-vampirizada que quer que ela (elfa) 
chame sua mestra. Ele diz: 
- Ah! Não adianta querer me enganar. Eu sei 
que vocês vampiros conseguem se comunicar 


por EPILEPSIA! 


Vinicius Kineas 










escreva para: revista DRAGÃO BRASIL + Caixa 
Postal 27022º CEP 04007-970 + SP/SP - e-mail: 
dragaobrasilogmailcom. Sempre inclua em 
e-mails sua citlatle e estado. 












Agora, lavar 
janelas, 
isso eu 





14º ENCONTRO INTERNACIONAL DE RPG 
LOCAL: COLÉGIO MARISTA ARQUIDIOCESAMO — DATA: 01 E 02 DE JULHO DE 2006 
A inscrição deverá ser enviada até o dia 10/06/2006 pelo CORREIO, por FAX, via nosso SITE ou no endereço: 


><] Rua Teodureto Souto, 624 - Cambuci - CEP 01539-000 - São Paulo - SP 
a fone: (0xx11) 3347-5700 ua fax: (0xx11) 3347-5708 
o site: www.devir.com.br E e-mail:eventosQdevir.com.br 





DAaDoOs PESSOAIS ATENÇÃO 


Preencher em letra de forma da maneira mais completa possível e legível 


Nome Completo | | , TITIT] 


Endereço Completo 





Número Apartamento Bloco Bairro 
Cidade Estado CEP 
Data de Nascimento Idade Telefone Ramal Contato 


Sexo (M/F) Email - Endereço Eletrônico 


Hã quantos Há quantos Já participou de 
=nos joga? EE anos atua Eventos Anteriores 
como mestre (S/N) 


Só PARA MESTRES — ATENÇÃO: QUANTIDADE MÍNIMA DE 06 JOGADORES POR AVENTURA 


Onde ou Como soube do evento? 


TítuLo DA AVENTURA: 


SABADO 
01/07/2006 


Nº DE JOGADORES: [ Duração: [ 


SISTEMA: 
SUB-SISTEMA: 
TíruLo DA AVENTURA: 


06 
ao 
q N 
bo 
E 
f- 
[e] 


Nº DE JOGADORES: [ Duração: [ 


TítuLo DA AVENTURA: 


DOMINGO 
02/07/2006 


Nº DE JOGADORES: [ Duração: [ 


SISTEMA: 
SuB-SISTEMA: 
TiruLo DA AVENTURA: 


DOMINGO 
02/07/2006 


Nº pe JOGADORES: [ o Duraçãoil 
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